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membre-correspondant de la société d'agriculture 
de la ville de Caen* 
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Cnovqvkis ( Charlea-Roger de la ) , censeiller à 
la Cour royale de Caen. 
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correspondant de la société académique de médb** 
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DssGRANGEs , commlssaire de marine ^ chevalier 
de l'ordre de Ste*Aime de Russie. 
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frégate y membre du conseil municipal ^- à Caen* 
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Caen* 

» 

Di7HAUTPLESsx9 , ch«taKer de St-Louis , inspecteur 
des Douanes royales , à Caen. 
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DiTPRAT-( chevalier ) ^ intendant militaire de la z4** 
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Fakine (Baron) , maréchal-de-camp j commandant 
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Préiecture et de Département ^ correspondant de 
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FiRÀub (CheyalierJ , ancien inspecteur en chef 
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FuMEL ( comte de ) , chef de Tétat^major de la 
l4^, ditiaio» militaire , à- Càes. * 
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à Gaen* 
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Caen* 

H. 

HisERT ( Jean-Baptiste-Thomas-Gabriel ) , biblio« 
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demie des sciences | etc. y de la même Tiile* 



DES yOtrSCRIPTEtTKS: r 

Hl&iCT ( Casimir , marquis d' ) 9 Caen» 

Hbtland ( Langford ) , lieutenant - colonel du ri* 
giittent de Londondeny ( des milices d^Irlando) 9 
Consul de S. M. Britafanique , à Caen, etc. 

HoDGSOK ( John ) , Keutenant-gënëral des année* 
de S. M* Britannique , ex-gouTéineur des colo* 
nî^ de Bermudes et jdê Curaçao y etc» j ai> 
château de CreuHy- 

HovssATs ( Baron de la ) , lieutenant « genëral 
commandant de la 14*. Division miliaire- 
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J. 
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marine royale Britannique ^ Caen* 
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Jdtau (Fi'ançois- Justin) , avocat à la Cour royale y 
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secrétaire de la société d'agriculture et de 
commerce ^ membre de Pacadéinie des scleaces 
die Caen et de plusieurs autres sociétés savantes 
«t littéraires. 

Xalev ( Auguste de ') ^ chevalier de St-Louis | 
chef d^escadron de ià gendarmerie royale , Caen. 

liAMOUROUx ( J. V. F, ) 9 docteur - es - sciences j 
correspondant de Pacadémie royale des sciences 
de Pariflf 9 membre de celk de Caen, et de plusieurs 
sociétés savantes et littéraires , professeur d'histoire 
naturelle au collège royal de. Caen. 

^X/ Aires y membre du conseil général du Départe- 
ment , correspondant de la société d'agriculture 
et de commerce* de Caen y et directeur de. la 
mine de houille de Littry. , . 

Lange {père-) , membre de l'académie des sciences | 
et de la société d'agriculture et de. commerce , de 
Caeo. 

La N(^ LOIS ( Abel ) , payeur de la l4*. Division 
militaire y et membre in conseil municipal' do^ la 
tille de Caen. 
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l'ANGLois ( Madame j née Ganëolpbe. ) 

Lbchaudé-d^Anist ( Amëdée ) , correspondant do 
la société d'&gricultare de Caen. 

Lecordier ( h. ) f lieutenant trésorier de la gen* 
darmerie royale , k Caen. 

Lefaitre ( Baron ) , cKeTalier de plusieurs ordres , 
colonel de la 3*. l^on de gendarmerie royale ^ 
à Caen. 

Xehuullb ) conseiller à la cour royale^ et membre 
de Tacadémie dea sciences dé Caen. 

Ls Telier (de Vauville > . eheyalier de St-Louîs % 
officier en retraite. 

L^tesqve ( Amand ) , professeur de mathémati- 
ques au collège royal de Caen« 

Z<YON ( Madame la, marquise de y née Bigot ) » au 
cbàteau de Lyon» 

M. 

Maererbe ( Louîs»Maxknilien*François , vicomte 
de } 9 maire de Mouen près Caen j membre du 
collège électosai du département ^ et de Tacadémie 
de&sciencesde Caen. 

Mavpassant ( Louis - Françoiis ) | directeur des 
contributions directes et du cadastre du départe-^ 
ment , membre de Tadministration des bospicea 
«ivils de Caen^ 
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MiEiTTE-LoMGCKAMr f clieTsIiec dé St-liotMj 
chef d« bataillon en retraite , à Gstuii 

MoLAVDii , çhew^ar à» St^Lonls', i Bo^vns. 

MoLOKi- ( MadoM Je , née Fal««Mr ) ^ jh Can. 

MoNTFLxuAT ( Paul-Lepetic àk ) , chevalier de St- 
Loaîff , adioint aa muM d» Oaen , membre da 
bsrma d» bjeafaitance ^ et' de U société d'agri- 
culture et de commerce de cette ville. 

Mon Tr. Iran ET ( Gaaîmir , comte de ) , coaMilIer» 
d'état y préièt du dëpartwaent , chevalier de St 
Xouk , de St-Jean de Jénualem , de St-Maurice, 
etc. , président de l'académie- royale de* sdeiicea , 
TicB-président de ta sodëté d'agriculture et d* 
commerce , de Caen ^ etc. 3 exemplaires.' 

MoKTtivAVi.T ( Madame la comtesse de j né»- 
Elisabeth de Montlirault. ) 

MoNTtiïAUtT ( Charles de ) , officjer de la gaide 
nationale de Caen. 

o. ' 

SBieinr- ( Frédéric d' ) ^ à Rouen. 

MEVtLLE (Lelbrestier j comte d') ) cheralierdi» 

St-touiB. 
SBÉT1I.I.B C Théodose Leforestier , comte d'), re- 

ceniir-géiiéraL des finances , et membre du collée 
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. électoral du département ^ à paev* 3 exemplaires* 

OssBYiLLB ( Mm«. la comtesse Thëodose d' | iié« 
Anne-^Renë de Vallor}^* } 

Ot^EsniLS ( Leforestier^ Ticomte d* ) , cheyaller de 
St-LouiS) membre du collège électoral du dé- 
partafflant et du bureau de bienfaisance de Caen* 

OsstrtLLB ( Mm^ h vicomtesse d* , née Sourdeval.) 

OssETiLLB ( la comtesse Louis d' | née de Veu- 
deuTre. ) 

s* 

FoMtfBBATm ( Anastase de la) | lieutenant-colonel^ 
à Creully. 

VtinLTK ( baron Goupil de ) > p,rocureur«généra1 à 
la Cour royale de Caen 9 et membre de Paca* 
demie royale des sciences de la même ville. 

Pràzrb ( N ) , à Bctyeux. 

Pkilpox ( Hubert ) j capitaine de Taisleau dans U 
mariiie.Toyale'.Britanniqu^.y h Bayaux* 

Fxitvar (v Madaïae» ) 

t 

B.ATCLiFFB.( Rachel ) ) demoiselle anglaise yk Caen2 

i^Bis (William Lee) ^ lieutenant de Taisaeau.dana 
la mariuQ royale Britanni<}ue | A Caen* 
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Lti formalités prédites ayant été remplies , 
fs pottrtmiprai M cànfrç/kdsmn ds ôet Omnt^ 
mUtHnU la rigueur est Leis^ 



J^,^,J, 



■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■iV 

A MONSIEUR 



A. LEFORESTIER, 
Comte DE TENDEUVRE, 

MAIRE DE LA VILLE p.B CAEN^ etc; 



MONSIEURLE COMTE! 

Je vous offre ici la traduction (Vun ouvrage 
anglais j intitule : Avis aux Personnes qui com- 
mencent à jouer le "W^hist , conunant la plupart 
des -maximes de la vieille École , avec des re^ 
muirques de t auteur sur celles qu^il croit err^^ 
nies ; augmenté d^ observations nouvelles appuyées 
d^exemples ^ suivies d^uru méthode pour acquérir 
la connoissanee des principes tur lesquels elles 
soQi fondées : le tout mis a la portée des joueurs 
de JFhise les moins expérimentés", 

£n livrant cet opusêule a C impression y je le 
mets sous votre protection spéciale comme un 
essai fm sous vos auspices ^ pour naturaliser le 



^ JThist dans les SoeUeés d$ cetu ville. La sévérité 
de ses loix rend nécessaire leur connoissance pour 
éviter les discussiens trop fré^tuntts qui s^étkveru 
parmi hs joueurs* 

Je vous t offre ^ Monsieur ! avec £ autant plus 
de confiance ^ que je desdne le profit que cette 
édition pourra donner à être déposé entre vos 
mains ^ comme Président du* bureau de Bienfait 
sance de Caen ; et je désire que vous voulie^ bien le 
recevoir et le verset dans la caisse de cette louable 
institution 9 ^ 

Daigne^ agréer cet hommage comme un té^ 
moignage authentique dt t estime sincère que 
m^ inspirent vos vertus comme homme privé , et 
ks qualités qui vçus distinguent comme admlnis^ 
trattur public ; ainsi que d^ la parfaite çonsir\ 
dération avec laquelle je me dis , 

Monsieur le Comte ! 

Votr^ irh'humblc 
Obéissant et dévoué serviteur ^ 

l'Éditeur ; 



jf. j. j. 



AVANT-PROPOS. 

-1-VJ.ALGRÉ les nombreuses théories publiées i 
et la pratique presqu*universelle d'un jeu^ oùb 
gain et Tamusement sont également combinés f 
à peine trouve- t-on dans une société quelconque 
un joueur de "Whist de première force ; il est 
même rare d'en trouver un que 1 on puisse 
appeller bon joueur* 

H y a à là vérité dans chaque petite^ille , 
surtout en Angleterre , parmi -les personnes qnt 
occupent leurs loisirs de ce jeu , quelque per^ 
sonsiage que Ton vous cite comme réunissant 
la prétention et la réputation d être un excellent 
jomeur de "Whist : mais un connoisseur reconnoît 
bientôt que cet excellent joueur en saitâ peine 
lalpfaabât ; qu'il joint peut-être une bonne 
mémoire à une grande habitude ; et qu'enfin 
il est tout «lu plus capable de jouer passablement 
ses propres cartes.. 

La raison de ceci paroîtra évidente à ceux qui 



q Avant-propos. 

réfléchissent que dans tous les arts et sciences 
on croit devoir commencer par se rendre maître 
des premiers rudiments et principes ; mais il 
arrive assez souvent qu^un joueur de 'W^hist 
vient prendre place pour perdre peut-être des 
sommes considérables , sans aucune autre Aude 
préliminaire que d^avoir appris par cœur oa 
par routine quelques maximes générales qu^ 
applique sans discernement ^ de sorte que hutt 
de les comprendre il est beaucoup plus souVent 
trompé dans leur application qu'il n'en retire, 
avantage. 

La réputation généraW^t méritée dont jouit , 
depuis long-temps , le Traité des Jeux de M. 
HoYLE * pourroit peut-être engager beaucoup 
de personnes à regarder celui-ci comme iou^^ 
* ■ ■ ■ t I I iii 

* oc Traité do Jeu du VS^klst ^ contenant les ioîx 
de ce j€u et des règles pour le bien "jouer ^ arec 
divers calculs pour en connoitre les chances , et 
plusieurs cas dlfHciles dont on montre la solution \ 
par £d]uond Hoyle , traduit de TAng^ais. » 

Ce Traité a vu le jour en Angleterre vers Pan 
lySo. La . traduction en a paru pour la première 
fois en France J7<16* ( Note de Péditeur. ) 



AvANTrPROPOS. ilj 

et c'est pour cela précisëmçnt que son éditeur 
croit devoir entrer dans quelques détails pour 
en démontrer les avantages. Quoique l'ouvrage 
précité ait servi jusqu'à présent d'autorité'inva- 
rîable et fixe en Angleterre, et que la traduction 
de ce même ouvrage comprise dans V Académie 
universelle des jeux , ait également fait loi en 
France^ les personnes instruites conviendront ^ 
sans doute , qu'il est quelquefois diffus , et souvent 
plus embrouillé qu'instructif. De plus , ]fis fré- 
quentes répétitions qu*on y rencontre en rendent 
la lecture aussi fatigante qu'ennuieuse ; et ^ d*un 
autre côté , ses calculs ne sont pas toujours 
exacts. Ce sont èi ces défauts auxquels on a 
cherché à remédier dans la présente compilation ^ 
dans laquelle se trouve réuni tout ce qui peut 
avoir du mérite , tant dans le Traité de M. 
HOYLE , que •dans les écrits de ses successeurs 
et commentateurs , MM. PiGOT , Payne , 

Jones ; Matthevs et Vithy. * 

On ne peut trop inculquer aux commençants 
la nécessité absolue où ils sont de procéder 

* Celui-ci est Pauteur Pseudonyme ^ Bob^ho&t* 
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«lëtbodiquement. Ils doivent d abord , avant de 
prendre place au jeu , se rendre tout-à-fâît 
maîtres des règles les plus simples , et puis des 
dlffécentes invites et manières de jouer les sé* 
quences , etc. Lorsqu après avoir acquis ces 
premières notions théoriques , ils auront le 
sentiment de leurs forces , ils commenceront 
alors à se livrer à la pratique , mais cepen« 
dant avec les meilleurs joueurs qu'ils pourront 
rencontrer : car il est essentiel de remarquer 
qu'en commençant à jouer avec des novices 
comme eux , cela empêche non - seul eipent 
l'avancement actuel , mais encore , comme 
Texpérience le fera voir, ccla.înflue sur l'avenir; 
car 9 lorsqu'une fois on a adopté des idées 
dusses ,.il est difficile ^ au dernier degré , de 
les corriger. 

Par ce moyen ils acquéreront par degrés une 
connoissance des combinaisons les plus compli- 
quées du jeu , et ils comprendront quand et pour- 
quoi l'on suit ou l'on viole les règles générales ; 
sans quoi , Ton ne peut trop souvent le répéter, 
elles embarrassent plus fréquemment le joueur 
lu'elles ne l'aident. 
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Quoique dans phisieurs exemples rÉditeur 
n'ait point suivi les maximes reçues , il n'a pas 
la prétention d'ajouter beaucoup au savoir des 
joueufs de "W^hist expérimentés ; cependant une 
étude attentive de ce petit traité , pourra rendre 
fe commençant capable de jouer sans désavan-- 
tage^ et dans très-peu de temps , avec la plu- 
part des joueurs que Ton rencontre dans les 
sociétés* 

Le but de cet ouvrage est de réunir sous un 
même point de vue toutes les loix du .Vhist , 
que l'on peut appeler invariables , telles qu 'elles 
se trouvent dans les plus anciennes autorités , 
et telles qu'elles sont encore en vigueur dans 
les clubs ou salons de jeu en Angleterre; 
de donner les règles^ de convention répandues 
dans un grand nombre de livres ^ et plus ou 
moins obsei^ées dans les sociétés françaises ; 
d^ajouter les changemens et éclaircissements 
nécessaires pour rendre faciles aux commençants 
les meilleures maximes de ce jeu ; et surtout 
s'il est possible , de mettre un terme à des dis- 
cussions qui trop sauvent dégénèrent en disputes. 

L'Éditeur ne peut }uger lui -^méme s'il a 
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rempli le but qu'il s'est proposa : c*est aux 
connoissears qu'il laisse cette faculté comme seuls 
censeurs compétents , et qu'il dédie ce petit 
Traita avec tout te respect qu'il leur doit. 
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VOCABULAIRE 

DES TERMES TECHNIQUES 
ET LEURS DÉFINITIONS, 



jljl p p e l e r : — Sy^no^me de chanter ou crîer.' 
Lorsqu^un des partis se trouve au point marqué 
de 8 y et que l'un des deux partners a deux 
honneurs dans la main j il pourra demander à soii 
associé de suite s'il a un autre honneur ; et au ca^ 
que sa réponse soit affirmative , ils sont dispensés de 
jouer ; ils abattent leur jeu ^ et marquent la partie. ^ 

Atout ; — C'est la couleur qui est triompha 
( en anglois trump» ) Faire atout : c'eit jouer de la 
triomphe* 

Carte - roi : >«* Veut dire la carte devenue 

maîtresse d'une couleur par la suite du jeu* 
(H 

CoNSOLATioir : — - C'est autant de fiches que l'on 

est convenu de payer en sus des parties gagnées pour 

gain du rubber. En Angleterre ce bénéfice jte vaut 

■ ■ — i—^——i—.i— ————»*—■—*— ^—^——<—— —»^<» 

* U éditeur napas cru devoir s' écarter de la règje 
anglaise consacrée par V Autorité de MATTHSfvs; 
mais il remarque que tusage constant en France 
est Rappeler à son tour de jouer et avant dt 
ieter sa carte ^ usage qui doit Jaire'loi* p 
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qu^uoe fiche ; en France , et généralement rar le 
Continent | cela se paye deux ou quatre £cIié6*VU 

CovLEViL : — L'on est convenu d'appeler' aînsi^ 
cœurs y piques , carreaux, trèfles, quoiqu'il n'y ait 
que deux couleurs réelles , ( rouge et noir. ) 

Coup : — • Terme arbitrfifîre qui tantôt s'applique 
à tout le temps que l'on met à jouer les 52 cartes 
de chaque donne j tantôt aux quatre cartes qui 
doivent ibrmer une levée. Il semble à l'éditeur que 
ce terme doit être restreint à l'action de jouer un^ 
seule carte purement et simplement ] et que l'on 
devroit désigner le jeu de quatre cartes par le mot 
ioùr. Ainsi l'on dit communément 9 il s'est passé 
un ou plusieurs tours d'atout y ou de telle autre 
couleur y selon le cas. 

Couper : — C'est séparer le Jeu des cartes en 
deux portions par celui qui est à la droite de celui 
qui doit donner y après qu'elles otit été battues ou 
mêlées j par celui-ci en. dernier lieu sll le juge à 
propos. On dit aussi couper une carte y quand on met 
une triomphe sur une couleur dont on n'a point. 

DàiTAUSSER : •— S'en aller d'une faussé carte ; se 
défaire d'une carte perdante ou inutile \ et siutou^ 
pour se ménager une renonce» 

D£RNiER : — • Dernier en main ; est être à la 
droit^ de celui q\)i a fait la dernière levée et pax 
conséquent ft joué 1<& premier* 
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DoNNeit : — - C^est après aToIr mêlé les cartes 
le dernier j et les avoir fait couper par celui qui 
est à la droite , en distribuer à chaque joueur 
8iiccesssi?ement le nombre qu^il lui en faut ^ c^est- 
à-dire l3. On nVn donne jamais qu^une à la fois 
en commençant par la gauche* 

Double : — Gagner double c'est marquer les lO 
points de la partie avant que les adversaires n'eft 
aient marqué 6. Cela s^appelle en anglais lurch, 

DuMBY : — - Lorsqu'on joue le Whist à trois 
personnes ^ on abat la quatrième main vacante , qui 
se joue à découvert. Celle-ci s'appelle on anglai» 
Dumhy 9 ce qui signiiîe en français , le muet : mai» 
en France on est généralement convenu d'apeller 
ce jeu : « le Mort. » 

Faire les cartes : —C'est le devoir du partner 
de celui qui donne , de ramasser l'ancien jeu ^ dé 
mêler les cartes s'i^ le j^ge à propos ^ et puis de 
les placer à sa droite , et à la gauche de celui qui 
devra donner la prochaine fois : cela s'appelle aussi 
n familièrtBHHÉ : « faire ménage. 3» 

Fausses-Cartes : *-* Signifient des basses carte» 
qui n'ont aucune valeur , et par conséquent les plus- 
convenables pour s'en défaire» 

FxcBES ; — C'est use pièce d'ivoire de fonnr 



ftlongée qui sert à marquer les parties du fubher ^ 
comme les jetons servent à marquer les points de la 
partie ; il en faut cinq à chaque table de Wliîst. 
L'ëtymologie de ce mot se trouve dans celui de 
fish ) qui signifie en anglais 9 poisson : eiFectivement 
ces pièces avoient autrefois la forme de cet animal. 

Finesse ^ feinte ou impasse : — C'est cherclier 
à gagner- un avantage de la manière suivante : Si 
vous avez la meilleure et la troisième meilleure 
carte d'une couleur ^ouée ^ et que vous so^rez le 
troisième en main , vous mettez cette troisième 
meilleure carte dans le risque que votre adversaire 
de gauche ait la seconde ; et s'il ne l'a pas , comme 
il y a deux contre un à parier , vous vous assurez 
les deux levées en cette couleur. Mais on doit être 
três-prudent sur la manière de se permettre des 
impasses' : cela doit dépendre beaucoup -y et de 
l'état de votre jeu , et de celui de vos adversaires , et 
surtout de la qualité des cartes sorties de chaque 
main qui peut vous (aire penser y avec quelque 
probalité , que le joueur , après vous , a , ou n'a pas^ 
certaine carte 5 car si une impasse fûte k propos 
«jeute beaux^oup au succès du coup , celles faites 
a-tort et à-travers peuvent le comprometre en même 
raison. Pour règle générale on ne doit en hasarder 
que vis-à-vis d'une seule carte ^ et jamais contre 
aeux 5 c'est-à-dire ^ qu'en supposant que vous aye« 
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eonme meilleure carte une dame et son neuf , Toui 
ne devez point hasarder ce neuf ^ attendu qu^il f 
a contre lui le dix et le Talet , auquel cas tous 
risquez deux contre un ^ lorsqu^ayant dame et dix ^ 
et faisant Pimpasse de ce dix , il y a deux contre 
un en votre faveur» Voyez : Impasse^ 

FôRCEA : — CVst jouer une couleur dont votre 
partner ^ ou ^adversaire ^ n'ont pas ^ et qu^ils doivent 
couper pour gagner la levée. 

cr> 

Jeton : — C'est une pièce ronde d'ivoire j dont 
on doit fournir quatre à chaque joueur de Whist 
pour marquer les points de la partie. Voyez le 
terme Marquer ^ en ce Vocabulaire. 

iMPAèsfi : — Faire l'impasse ; c'est lorsqu'on est 
en cheville ^ mettre le valet , ou la troisième carte 
d'uiie couleur dont on a le roi , .ou autre carte 
maîtresse. Voyez : Finesse* (^ ln^>^U^^^ 

Loiro-ATOtTT : -— £àt avoir la majorité des atouts 
restants dans la même main. 

Love : — * Terme anglais qui signifie au jeu y rien | 
• Eicemple : iwo-love ; deux à point. . 



Main : — Les l3 cartes qui forment le jeu de 
chacun des joueurs. On appelle quelquefois ^ mais 
improprement , mains • les levées. 



Mauquer le jeu : -«C^est disposer les jetonâ 
devant soi , de inanière à indiquer les points de la 
|)artîe que chacun fait ; c'est aussi 9 placer les fiches 
à côté de soi pour indiquer Tétat du rubber. Voici 
la méthode de disposer les jetons ^ pour marquer les 
difTérents points jusqu^au nombre de neuf. 

123456789 
o 00 000 0000 o o .00 000 o 

00 000 00 o 

o 

Mort : — - Voyez Tarticle Dumby^ 

Navette (ou Scie ) : — Est lorsque deux partners 
ayant chacun une renonce ^ Tun dans une couleur 
et le second dans une autre", se renvoient la halle 
en jouant mutuellement la couleur fue Tautre n'a 
pas ; de cette fa^on ils emploient leurs atouts 
séparément , et peuvent faire beaucoup de levées 
avec un assez mauvais jeu d'aillejurs j dan&ce cas^ 
les adversaires doivent s'efforcer de Tenir exK. main 
en coupant avec leurs plus forts atQUts ; et de fains 
tomber les atouts pour rompre cette navette* Cette 
manière de jouer s'appelle en anglais see^saw | ee 
qui exprime familièrement l'action de scier. j 

Partner: —Signifie associé, ami. Qua:nd le rubber 
sst fini , les joueurs tirent de nouveau les cartes 
pour fixer les partners, à moins qu'on jie so4t conveftit \ 
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âe n'en point cKaiiger , ce qu'on nomme partie &xe j 
«t dans ce cas ^ quand un rubber est £ni , les joueurs 
coupent de nouveau les cartes qui décident de la 
donne t quelquefois même ia main suit , mais tout 
cela est affaire de convention : en général il est 
plus régulier de tirer à chaque rubber pour fixer 
les partners et la donne. Celui des partners qui a 
tiré la plus basse carte a seul le droit de commencer 
à donner y ainsi que celui de choisir les places , et 
celui des deux jeux qui lui plait ; et pendant la 
durée du rubber les partners opposés ne peuvent 
changer de place ni de jeu. Si cependant ils sont 
mécontents de celui qui leur est échu ^ ils peuvent 
en demander un nouveau y à leurs frais 9 sans toutefois 
pouvoir exiger des adversaires qu'ils changent celui 
avec lequel ils ont commencé le rubber* En tirant 
ainsi au sort ^ l'as est toujours censé être la plus 
basse carte. 

Phasbr : -— Signifie en français échanger le jeu 
de cartes avec lequel on devroit donner contre celui 
dont se servent les adversaires. Cette pratique 
est défendue au Whist, à moins du consentement 
préalable et unanime des joueurs* 

Points : — Ce que Ton gagne chaque coup par 
les levées ou les honneurs. Dix points constituent 
Ja partie y qui est triple lorsqu'un c6té des joueurs . 
parvient à dix points avant que les adversaires est 



nient t>ri8 aucun : double ^ quand ils vfen ont pal 
cinq I et enfin simple ^ quand ils en ont cinq et au* 
dessus. Quatre honneurs se comptent quatre points | 
trois honneurs deux points. Quant à ceux gagnes 
j>ar les levées ) on sait que chaque joueur ayant 
treike cartes | le nombre de treize levées de part 
et diantre compose chaque main ^ et la différence 
des levées décide des points | en partant de la 
sixième seulement ; de façon que si un c6té fait 
aept levées | il marque un point pour cette septième 
levée y que les anglais nomment edd^tnek ^ qui 
signifie levée impaire ^ le parti apposé tj^en ayant 
que six : huit levées se comptent deux points \ neuf 
levées trois points | et ainsi du reste* 

PxBMiER : — Être premier en main | c^est | au 
commencement du jeu ^ être à la gauche de celui 
qui a donné : mais pendant le jeu ^ c^est cdoi 
qtii vient de faire une levée et qui doit rejouer. 

Quarte : -— Une séquence de quatre cartes qm 
se suivent immédiatement dans la même couleur ti 
ainsi une quarte majeure est une séquence de Pas* 
du roi , de la dame ^ et du valet dans la mêm^ 
couleur \ et ainsi'de suite* 

QuiNTX : *— Une séquence de cinq cartes qi 
se suivent immédiatement dans la même couleur 
par conséquent une quinte majeure est une séqueni 
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ie Pas ) du ro! ) de la dame | du valet et du dix dant 
la même couleur. 

BiBBotrus t — Jouer à rebourt | c^eat jouer à^uaé 
façon opposée à celle qu^on observe ordinairement | 
par exemple | si vous êtes fort en atouts et que 
TOUS jouiez comme si vous y ëtlei faible | otla 
s^appelle jouer à rebours* 

Rio LE ;— La différence entre loi et règle parolt 
Consister dans ce que la première est inyaftablo 
depuis Porigine de ce jeu y et que Pautre n^est que 
de convention. Par exemple t i^amende de 3 points 
ou levées contre celui qui renonce mal à propos en 
est une- loi , de même ^que Pobligation de coupet 
les cartes a^ant la donne ; tandis que de payer Z y % 
ou 4 fiches pour le rubber , Jo pour le slam | et 
le privilège de mêler les cartes une fois ayant la 
donne ^ etc. , ne sont que règles de convention. 

Rekonceb. : •— Se dît généralement quand on né 
fourxHt pas de la couleur que l'on joue : mais il 
a un sens plus particulier et punissable j quand on 
n^obëit pas à la couleur jouée lorsqu'on le peut. 

Rentrée : -— C'est gagner la main , ou le 
privilège de jouer Iç premier ; on dcxk toujours 
viser à cet objet en conservant le dernier atout 
ou une carte-roi dans la couleur de l'adversaire* 



HufiBÊiL ; »— Signifie une partie liëe 9 composée otl 
de deux ou de trois parties. Pour gagner le rubber 
il faut donc gagner deux parties de suite , ou de 
trois en gagner deux ; c^st-à-dire ^ on joue partie | 
revanche) et le tout, ou la partie du rubber. 

ScoRB : *— Synonyme anglais de la marque du 
nombre de points qu'on a dans chaque partie* 

See-saw ; — Voyez le terme « Navette » ci- 
dessus* 

SiNOLBTON : *-A Mot anglais qui ne aVmploie 
que dans le Whist pour exprimer une carte uniqua 
d'une couleur quelconque* 

Slam : — - Est lorsque Pun ou Vautre parti fait 
toutes les levées* Ce terme anglais se traduit ea 
français par la volteou vole. Faire la vole , c'est faire 
toutes les levées seul ou avec l'aide de son partner. 
On ne joue guères le slam aujourd'hui en Angleterre; 
mais sm: le continent il se paye huit ou dix fiches 
selon la convention | et l'on ne compte aucun point. 

Surcouper : ~ C'est couper d'une triomphe plus 
forte une carte déjà coupée* 

TsNACB ( tenir le jeu ou tenaille } : — Veut dire 
qu'étant le dernier en main ^ si l'on a la première 
et la troisième meilleure carte de la couleur que 
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les «dTenaûea doivent jouer , et dans laquelle f 
K^yant Tenir y le dernier joueur est sdr de faire les 
deux levëes. 

TixacB : — Une séquence de trois cartes qui se 
suivent immëdiatenient dans , la même couleur. 
Ainsi une tierce majeure est une séquence de 
Pas ) du roi et de la dame dans une couleur. Toute 
autre séquence de trois cartes nVst que tierce 
mineure. 

Tour : *- CVst lorsque les quatre joueurs ont 
joué chacun tuie fois : de sorte que treize tours 
font le coup. ^^^_ r «' % 

T RICK : — Signifie généralement une levée; 
spécialement la septième levée que Pou fait , ce 
que les anglais appellent par excellence la levée 
impaire ( odd'trick. ) 

Triomphe : — * C'est la couleur de la dernière 
cart& retournée par celui qui donne | et qui devient 
supérieure à toutes les trois autres : delà vient 
le mot atout. Le mot trump en anglais parolt être 
une corruption de tnQmplie ^ emprunté du jeu de 
Quadrille ^ qui a précédé PinventioA du Whist ea 
Angleterre. 

Whist : ^^ Interjection es anglais qui signifif > 



Il 

«lletice ! Le mot dit la chose ; c*est^-dire ) qu'on, 
a besoin de toute son attention pour bien jouer ce 
jeu I dans lequel la moindre distraction peut ôdra. 
commettre une faute majeure et souvent irréparable* 
Dans V Académie des Jeux ( édition 1766 ) ce Âot 
est mal ortographié | Whisib. 
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JoLvANT d^ entrer dans Vltude des Jois^trigles, 
U lecteur est invité a se bien pénétrer des défini* 
nons de ce jeu : rien ne lui faciliura autant 
tinulUgenu des directions contenues en ce livre, 
comme tidée claire et précise du but auquel elles 
fendent touteS'. 

Le Whist est un jeu de calcul, ^observation 
#r<& pQ»tk>n« 

Le caltttl enseigne à diriger votre jeu et à en 

^er avantage dès Corigirn; avant déjouer une 

carte , on peut supposer que celui qui donru Us 

cartes, a un, honneur er trois, autres atouts; les 

autres joueurs chacun un honneur es deux autres 

atouts. Là moindre réflexion prouvera » que si 

ton nornmoit uru des ^ car us qui ne sont pas 

dans la main d*un des joueurs ^ il y a à parier 

;it contre l que cette carte nommée ri est pas dans 

le jeu de son partner i comme de Vautre côte Us 

chances som en sa faveur^ qu^il ait une des deux 

cartes que l'on pourvoit n^mmer^ 
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Le calcul est aussi tCusage dans Vautres oc^ 
casions que les règles iclaircifont\ mais aprîs 
que quelques coups se ^one succèdes ^ il est 
remplace par f observation. D* abord lorsque les 
associés sont réellement joueurs forts , ils con^ 
noissent les cartes importantes qui restens dans 
les mains de chacun presqu aussi Bien que ceàti 
qui Us verrait pris d\ux. 

Lorsque deux joueurs qui connoisseru bien 
leur théorie sont réunis coritre deux joueurs de 
routine, c^ est presque le même avantage pour 
les premiers que si on leur permettait de voir 
as cartes de chacun y tandis quon refuscroit b 
même privilège aux derniers^ 

Cest un axhmt que le meilleur joueur est 
uUd qui approche le plus du jeui^uc l*on 
ru>mme le « Mort » *• 

On peut appeler ces connoissances lest prin^ 
cipes fondamentaux du jeu , et elles soru si 
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* Cela se joue à trois personnes j yoye^E - en la 
description dans le Vocabulaire Technique | 4 ce 
■lOt I page 6« ' 
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ttUemtnt mécaniques , que quiconque pos^dc 
Mine mémoire tant soit peu ordinaire » peut les 
acquérir. 

jtpris cela vient la science la plus difficile : 
la position, ou Fart de faire usage des deux 
premières pour en tirer paru. 

Il est évident que sans cette demiire ^ elles 
ne $om d^ aucune utilité. V étude attentive u Ut 
pratique en assureront en quelque soru le succès. 
Mais il faut que le génie soit aide avant que 
toute la finesse du jeu puisse être acquise. 

Par exemple : lorsque le commençant Rt 
ft^avec deux carus ou plus d*une séquence a 
t invite de son partner ( comme le roi et la 
dame ^^ il doit mettre la plus basse, il le fait 
^u r^ le fait pas indifféremment y sans se douur 
que cela soit essendel; mais quand il aura enfin 
compris que de passer sa dame, cela démontre 
à son partrur que le roi ne peut être dans le 
jeu de son adversaire de gauche , ni le valet dans 
U sien ; et quil sera convaincu des avantages 
' ^ui résultent pour lui en rejouant la couleur ( t^ 



iku qui s^il ingage J$ roi ^ il laisse^ ig/»9S€r i 
son partner çà se . trouve la dame ou Zi.iub{!r^}» 
// ne se trompera jamais dans ces occofioM^ sê 
eonnoitra aussi combien il peut tirer parti de 
semblable exactitude avec ses partners fotterr^ 



M. Matthejts dii fju'il « ki mga^fm 
quelques commençons ^ auxquels son livre est 
particuiUirement adressé ^ de donner là définiàon 
BienditaiUée de deux motSj qui j quoique uni-* 
versettement usités ne sont pas généralenunt 
entendus , ctst-àrdire : tenace et finesse. 

Le jeu dépend tellement de t intelligence de 
kurs principes que V éditeur est persuadé que U 
acteur français qui désire en obtenir une con-^ 
noissance convenable ru regrettera jamais lapeine 
de cette étude; et par conséquent t insertion cTunc 
traducàon soignée de cette définition ici sera /a* 
vorablement reçue. 

Plusieurs parties du feu de WTdst sont pu^ 
tement mécaniques : ni- la maximis. ni Us in^- 
éructions m sons nécessaires pour infirmer té 
cmnmençam quun as emporte, un roi y ou ftiH^ 
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' faut pnttmivH la iomkur jouée si tous tn a»^^ 
éUms vomt mm/t. 

Le princ^ d^ A» ttenàc« est simple: n A a 
tas et ht darne Sant eouUur et qtte B sûn ad* 
vtrsaife tatkroiet le vakt^ la moinirt rifiexiûtt 
fera roit que si A joue ^ B emportera une levée, 
et vice-ver^i. On&nairementj dans chaque situai 
tien y cest U plan réciproque des joueurs de 
jo^erune carte perdanu pour la faire entrer dans 
U jeu de C adversaire , et t obliger à joutr cette 
couleur^ par ce moyen vous conserve[ la tenace* 
Jusquici cela est facile à comprendre ^ mais il 
demande de t attention avec de là pratique pour 
appliquer aux basses cartes ^ le principe si évi* 
dent dans les cartes supérieures , ou pour voir 
qtu la même tenace opère par occasion avec le 
sept et le cinq , comme Cas et la dame y et produit 
U mime avantage. A^ dernier joueur ^ reste avec 
Vas et la dame d^unt couleur non jouéfi y U 
dernier atout et une caru perdante ; B , son ad-^ 
versaire de gauche ^ joue une caru forçante. Que 
doit jouer A ? R. Si trois levées gagnent la 
pàrne ou quelque point particulier , il ne doit 
pas couper , mais jeter sa carte perdante ^ paru 
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que son adversaire de gauche étani alors ohâgi 
de jouer â la couleur, il reste tenace | te dok 
faire tas cela dame. Mais supposant que faisant 
tes quatre levées lui gagne le rubbcr^ il doit alors 
laisser forcer \ paru que dans ces situations vous 
(tes Justifie en cédant la tenace pour une chance 
égale de faire quelque point essentiel. 

La finesse a uni grande affinité avec la 
tenace , excepté que cette demihre est fobjet 
d*intérét entre deux joueurs ^ tandis qiu la 
première test entre quatre joueurs. A a Vas 
et la dame d^une couleur jouée par son partner : 
alors le plus simple commençant verra qu*il est 
convenable de jouer la dame ; ceci est appelé 
la finesse , et finuntion est évidemment d*em* 
pêcher le roi d^emporur s^il est dans la main de 
son adversaire de droite. Il n^y serait pas y quil 
est évident que vous ne gagnere[ ni ne perdre^ en 
faisant la finesse ; mais peu de joueurs conduis 
sent cette idée aux cartes inférieures, ou voient 
quuTU levée seroit faite par une finesse Ju^^ 
cieuse contre un huit, comme' contre un roi; maii 
four connoître exactement quand ceci devroit étr^ 



tiTTKO DÛàTiOlfi 10 

fiiit^ cela demande plus d'adresse qtu dans les 
cas plus ividens ^ jàinu à la mémoire et à 
fobservanon. Un autre éas de finesse , mime 
«mtte deux canes arrive fréquemment ^ et la 
taison en paroîtra évidente lorsqu'on y réfié-^ 
^kiraè 

A loue le dix Jturu couleur dont son partner 
a Cas^ le valu et une petiu; C devrait finasser 
en laissant passer le dix ; mime quoiqu'il 
sache que le roi ou la dame iorii dans le jeu de 
son adversaire de fauche. Parce qu'il conservé 
la tenace et fait prohableihtnt deux levées , au 
lieu que s'il eût mis son as^ il n'en auroitfait 
qu'une: de sorte que la tenace est le jeu de 
posidon ^ et la finesse l'art de vous placer dans 
ta posiàon la plus avantageuscm 

Le commençant ayant acquis ces premières 
notions théoriques y nous allons le Jaire prendre 
place a tahUy et lui donrur la co/moissance de 
quelques-unes des rigUs les plus simples de la 
pradque , lesquelles sont moins écrites pour 
ceux qui savent déjà le jeu ^ que pour ceux 
qui n*ont qu'une légire uinture de sa marchcê 
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Le jeu du Whist est joué par fuasre per» 
sonnes y avec un jeu entier de ùnfuante*deux 
carui. Les partners sont fixés par la xoupt dis 
cartes. Lu deus: plus hauus jouent contu i$$ 
deux plus basses^ La personne fi/i a retounU 
la plus basse , qui est Vas ( seulement ea 
coupant pour décider de la donne ; car dans 
h reste du jeu y cette carte est la pins haute )» 
a le droit de donner. 

Chaque joueur a le droit de mêler les cartes 
une fois avant la donne^ et le premier en main 
peut les mêler Pavant dernier , parce ^ue celui 
qui donne a le privilège de les miler le dernier 
de tous s^il le ju^e convenable» La donne se 
fut en présentant les càrus À couper a Vad^ 
versaire de sa droiu^ et celui qui doit diseri-^ 
huer les canes ne peut les donner autrement 
quune àune^ à chacun des joueurs y commtn^ 
çant par P adversaire de sa gauche ^ jusqiCà ce 
que , parvenu à la derniire caru , qui est 
V atout ^ il Ca retourne ^ et la laisse en vue sur 
la table devant lui\jusquà ce que la premilre 
levée soit faîte. 
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Pêrsanfu avant que son partner ait joué > 
/u jfcut tinfcvnur^ sans êtrt.quadonni , s^il a ^ 
Sku J141 jfos ga^ la Uvk : on regarde mémi 
commipeu dUkau Vacnon -de ramasur la kvtt^ 
fUôiqus gagnés , ^itvant fue k israisrjoumr ail 
Joué* T<mu oiservànon vu insinuôÊssid'aucune 
espèce , pendant le Jeu , ne peut être permise 
entre les partners* Il y a cependant une exception . 
à cette règle , qui est le cas £une renonce. S^il 
arrive que tun des joueurs ne fournisse pas 
de la couleur jouée ^ ou la coupe ^ son partner * 
a le droit de lui demander s*il est sûr de n avoir 
point cette couleur dans sa main. Cette indul" 
gence , qui est généralement admise y provient 
sans doîue des différentes peints attachées à 
une renonct y qui affectent également les deux 
partners. 

Le joueur a la gauche de celui qui donru i 
est nommé premier en main y et joue le premier. 
Quiconque a gagné la levée devient premier à 
son tour , joiu ^ et ainsi de suite jusquà ce 
que touus les cartes soient jouées. Les levées 
appartenantes à chaque parti y doivent être 
ramassées a tournées par le partner respectif de 



celui qui gagne la première levée ^ dans chaque 
main. Vas^ U roi^ ta dame et le vaUi sont 
Us quatre honneurs ; et si Vun ou t autre des 
partis a dans sa main y ou entre lui^ et son 
partner j trois honneurs , ils comptent deux 
points 9 tt quatre points s* ils ont les quatre 
honneurs* 
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Oi tue carte e«t tournée en donnaiit^les adversaîr^y 
çn la nommant^ peuvent eipger une nouvelle donne ^ 
4 moins qu^un d^eux ait regardé ses cartes ou les ait 
touchées de manière à occasionner la faute* Mais si 

Juelque carte (excepté la dernière ) se trouve tournée- 
ans le jeu } cVst indubitablement une nouvelle 
donne/ 

••• . • • . . • 

SI quelc^ué fouenr nVvait que douze e$frtes > e^ 

que les autres eussent leur nombre | la donne seroît 

bonne j et celui qui n^auroit que douze cartes 

encoure Pamende pour chaque renonce qû^ii aurbit 

faite mal à propos \ mais si quelqu^un des autrea< 

loueurs se trouve avec quatorze cartes il faut vefaiae*. 
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3. 

Si celui qui fait les cartes omet de retourner la 
ilernière il perj la donne « * 

4. 

Celui qui donne les cartes doit laisser la tourne 
sur la table jusqu^à ce qu^il ait jou^ , après quoi 
personne ne peut la demander , quoiqu^on puisse 
fi^nformer à volonté quelle couleur est Tatout. La 
laisserait-il sur la table après le premier tour ^ elle 
seroit appelée ^ comme si elle efift été montrée par 
accident. 

5. 

Chaque personne a le droit ^ axant qu'ielle joue^ 
d'exiger des joueurs qu^ils placent les cartes chacun 
devant soi , ce qui est en d'autres mots y de 
demander qui les à jouées. C'est donc une chicane 
de dire qu'on n^a pas le droit de faire cette demande j 
c'jiBSt-à-dîre ^ avant de jouer. 

Le partner qui rappelle à son partner de chanter 
«près que Fatout est tourné perd un point» 

7- 
Si un des joaieors omet de jouer sur une levée 



* Fo^y^is. article %i , page 2&. 



et qu^l reste arec une caitè de trop , let adversaire» 
peuyetit exiger tiae noutelle donne* 

Si C ^ )Oiie a\ûht son tour sur Tlnvite ie sôff 
partner A ; le dernier en main j D , peut jouer ayanl; 
son partner B aussi : st c>st l'invite de ^adversaire y 
son partner peut être forc^ ou enpAçhé de prendra» 
la levée à volonté. 

Toutes erreurs de compte relatives aux levées de 
la main passée peuvent être rectifiées en tout tempe 
pendant la main actuelle ; il en est de même <|uant 
aux honneurs s'il est prouvé qu^k ont été annoncée 
à temps , quoique non marqués ] mais ils ne peuvent. 
être réclamés après que l'atout est tourné* 

Si un des joueurs chante ou appelle à tout àiitf« 
point dû {eu que huit , les adversaires peuvent , 
après s'être consultés y demander \fnG nouvelle* 
donne. La même peine est applicable à celui qui 
appelle sans deux honneurs ^ ou ^ui répond Sans 
fin honneur. 

* Dans le cours de ces exemptes , A et B sorti 
censés être adversaires , ayant C ^ D respectif" 
m€Ht ff^ur paftfienh ^ * 
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II. 

8» quel<}ue joueur appelle aprè^ qu^l.a joué , le» 
adversaires peuvent , chacun de soa chef^ demander 
^e nouvelle donne ^ mais sans se consulter» 

Si quelqu'un Joue Hors «on tour ^ les adversaires 
•nt le choix d'appeler cette carte à volonté | ou 
d'obliger le joueur ou son partner dont est le tour^ 
de jouer telle couleur qu'ils choisissent* 

Si A y supposant qu'il ait fait tme levée ^ foue 
de nouveau avant que son partner G ait-joue ) les 
adversaires peu;7ent obliger ce partner à la prendre | 
•'il peut* 

Celui €(uî a tiré une carte de son )eu ^ et l'ft 
]pi:éseDtée à découvert pour la jouer, est obligé- de 
la la^ss'er aller ^ d'après le principe bien reconnu 
« €^uie çuc , carte jouée « , si un des joueurs k 
nomme et prouve la séparation de la main ^ mBJi 
si l'adversaire se trompe en la nommant , il est 
as8uj:ettî à son tbur à avoir ou sa plus forte ou pl^^ 
basse carte d'une couleur quelconque appelée à 
tolonté pendant la main*. 

x5. 

jPes c^tes atbatUies e^ £;onnu^ dans la perti|«8Îoa 
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ie gagner ne pettTent être reletées ; et elles petivent 
être appelées par les adversaires. Maïs elles peuvent 
être montrées impunément par le [oueur slL est sue 
de toutes les levées*. 

16. 

Il y a dans le fait trois peines sur une renonce 
mal à propos , lesquelles tiennent lieu de tout autre 
point de la marque. Les adversaires peuvent prendre 
trois levées matérielles du parti renonçant 9 ou 
déduire trois points de sa marque | ou ajouter trois 
à leur propre marque ; et s'il en restoit encore assez 
pour faire gagner la partie à celui qui renonçai 'il 
ve peut sortir y mais il doit rester à neuf» 

Une renonce n'ëst^ pas consommée avant que le 
parti renonçant n'ait rejoué y ou que la levée n'ait 
été tournée et quittée ; mais les adversaires peuvent 
appeler à leur choix la plus haute ou la plus basse 
carte de la couleur au moment même , ou bien la 
carte vue à volonté pendant toute la donne., 

18. 

Si malgré' une renonce dénoncée les présumés 
coupables ^ ne voulant pas en convenir ^ mêlent lea> 
cartes avant que la question soit déterminée ^ ils» 
•ocourent toujours la j^eine de la resonccu. 
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19. • 

Aucune renonce ne peut être réclamée après qn« 
les cartes sont coupées pour la prochaine donne* 

20. 

Quiconque appelle les iionnenrs n'en ayant qu un 
seul dans sa vain j devra perdre en proportion de 
PaTantage qui poariroit résulter de la faute commise. 
Si cette faute ayoit empêché un des adversaires de 
chanter , la peine sera qu'après que la main aura été 
"Jonëe , les honneurs l'emporteront sur les levées. * 

Si la dernière carte dont il est question à l'article 
3 a été vue par quelqu'un des joueurs 9 de manière 
à être nommée avant de tomber dans le cas 3e cette 
loi I alors la donne restera bonne. 

Si quelqu'un joue une carte , lorsque c'étoît à soa 
partner de jouer 9 et que les adversaires auroBt 
exercé leur droit de demander un atout ^ ou toute 
autre couleur , à celui dont il étoit le tour de jouer, 
et que celui-ci au lieu . d'obéir joue une autie 
couleur ( ce qui laisse supposer que c'est par 
. ■ I ■ ' ■ ■ ■ — ■ 

* Cette loi et îes cinq gui suwent , ont été 
introduites par M, Matthepts iui-méme auxsaîenê 
de jeu à Bath ^en ^w^Wfr/^. (Note de l'Editeur. ) 
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imptnssancef). Si 1\>b ^ent à d^ovmr pendant le 
je a que la partie ainm appelée ^ a^oit eu de la cotilrur 
d e mandée , Toii sera tenu à revenir stir le coup f 
chacun reprendra ses cartes , et Patout ou couleur 
demandée sera {onée par qnl de drmU 

Nulle personne n^ést obligée de répondre à Happe) 
de son partner | quoiqu^il ait même les deux autres 
honneurs dans sa main* 

Nulle personne ayant trois honnevrs ne peut être 
empêchée d^en tirer avantage à volonté ^ préalable- 
ment avant quHl ait pué une carte % ( Voyez y 
à ce propos , la note sur Particle Appeler du 

J^ocabuîaire | p. x. ) 

25. 

' Quiconque par parole ou geste découTrim totk 
approbation ou son improbation de la manière de 
foner de son partner , où fera quelques questions 
pendant le coup autres que celles spécialemeni 
autorisées par les lois existantes du Whist , les 
adversaires seront en droit d^ajouter un point à leur 
marque , ou d^en déduire un de celui de k partie 
transgressante ^ à leur choix. 



Matthcws termine la rédaction de ce code par 
le commentaire suivant ; 



D'abord j quant aux lois r<S | 17 > l8 i( 19 ^ sur h 
renouce , il dit quUl est maiutenai&t arrêta que Tua 
ou Pautre des joueurs peut insister pour que lea 
cartes soient placées à tout temps avant d^ôtre mises 
enserable. Il est aussi arrêté quand un pari est fiût, 
que Pune ou Tautre dea parties marqueroit deux 
points de la main , que la gageure est gagnée par les 
Lonneurs , quoique l'adversaire ait gagné par les " 
cartes. Supposez qu'on parie que A fera deux poihtS| 
et que B , son adversaire ) étant à 7 ait fait 3 points 
par les levées ^ si A peut compter 2 par les honneursi^ 
le pari sera gagnée 

Ensuite ^ quant aux lois addftionnelTes 20^stT, %^f 
j3 9 a4f 3^ 9 tfrées de ses propres décisions nouyelles 
sur des coups embarrassants ^ l'auteur les appuient 
par ces raisonnemens sur les cas : 

Quoique les lois existantes ( dit-il ). fassent aussi 
bonnes qu'elles puissent l'étrjs jusqu'à u^ certain 
point y néanmoins l'expérience a. démontré qu'elles 
étaient insuffisantes pou< prévoir les diiférens cas 
qui se présentent journellement aux tables de 
Whist. Del^naissent les disputes 9 les paria y lea 
arbitrages , etc. y qui 6out souvent décidés différent- 
ment par plusieurs arbitres à la non-satisikctiaii dea^ 
disputans y fit quelquefois sans pouvoir en rendre 
compte aux intéressés* Il a donc été long-temps 
désiré qu'un Code fût entrepria j, et qui ^ ayant subi 
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Pépreure Je Pezamen par des juges compë^nts i 
seroit y avec quelques additions qu^ils croiroient 
bonnes à y faire , affiché dans les différentes maisons 
de jeu j comme autorité décisive pour y avoir recourt 
dans toutes les occasions^^Cependant comme aucune 
personne j dont le jugement reconnu préviendroit 
toute différence d'opinions , n'a encore entrepris 
cette tâche nécessaire , l'auteur a tenté quelque 
chose de cette espèce. Les cas ^ avec leurs décisions 
que l'on cite ^ sont réellement arrivés ^ et les règles 
qui en dérivent , qu'il a tâché d'établir , sont fondées 
sur le principe suivant de toutes les lois ; c'est-à- 
dire I que les amendes doivent . être en proportion 
exacte avec les avantages qui pourroient résulter 
de la transgression* Que ces lois supplémentaires 
soient adoptées ou non j s'ils Stimulent quelqu'un' 
de plus capable à remplir la tâche où l'auteur ait 
pu échouer ^ il déclare qu'il ne regrettera en aucune 
manière la peine qu'il a prise ^ ni ne sera affligé du 
rejet de ses opinions. 

!*'• Cas : — Les parties opposées étolent toutes 
deux au* point de huit ^ A qui avoit la main chante | 
n'ayant qu'un honneur dans son jeu | et son partner 
vfj répondant pas 9 B , l'adversaire le plus près à 
gauche ^ quoiqu'il eût deux honneurs y ne chante 
pas I parce qu'il croyoit que c'étoit inutile. Le jeu 
étant joué fut amporté contre les honneurs. Il ea 
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Ibt 6tir-)e«cbattp tëlM à- la gftlerie ^ cH la 

fut es fareor âes Itftëm ) bmIb ^lans Pbpiiiion de 

Fa«le«r y «I «i)tt H w uêm | q^^ ti^ pai fiéihé t 

# 

ft^. Cas, -— Celui qui donne ^ après AToir fait 
Toir la retourne y la laisse tomber par naaladresse 
sur sa face ; il fut arrêté sur»le*cliamp.que la donne 
seroit nulle. Mais la carte ayant été vue ^ cûmmâ 
il ne pouvoit ré&ulter aucun avantage ni désavantage 
possihle de Terreur , Pauteur fut donc d'une opinios : 
différente ^ et proposa la loi additionnelle 21 ^ ea; 
supplément à la troisième , comme eUe est arrêtée 
dans ce livre. 

5*. Cs0. *-«- A fooaiit hot% son low. , C ^ «tt 
IMrteer ^ Ait si>s»j aitti à jouer ua alovt ^ C <(^|MHrffl«l 
fMia m» aaâBe tmaaiefar , et emû mi «qustM eartu 
fiareirt josén ataiit qn^ décMvrrtt «fo^ C É!t«il«a 
effet un atout dans la main. Qa^Wtfa p p toi t fc àM« 
Matthews 9 parce quWcune loi imprimée ne 
prêvoyoit le cas. Il décida qtie les cartes seroient 
Reprises par chacun y et que C joueroit tin atout 
comme il avoit été commandé : cette décision fut 
approuvée par les deux partie 9 et IVuteur propofsa 
qu'elle deviendroit loi dans une occasion semblaUet 
Voyez N*. 22. 

4®. Cas.-" A appela à 8 ^ son partner ne répondit 
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pA$ g3ioii|uMl eAt im honneuj ) ayant un pan ^ur la 
levée» ItSM adversaires prët/eBdoi^it. que la maki fût 
x»iaite I et un ea^poeë iut convenu en conséquence «. 
et report4 à la déciaion de Tauteur. IL décida 
que la partie était gagnée de bonne foi ^ parce quUi 
HA pou^t être tiré aucun avanta^ possible de la 
GÎrconatance I en tant que cela regardoit Uiparile^ 
quôiqu^îl pût en avoir relativement à la iepée | maia 
cela ( c'-est^à-Hlire la levée .) ne fiMrmoit point partie 
de la qvoation qui lui étoit aoumise. Uauteur pensa 
donc qu'il aeroit impossible de faire d'objections an 
projet de la loi ; N*. 25. 

5*. Cm. — • a , a« potiit de hvit, «if déeowrattt 
pe« à ipeu son jeu , y vk den iMuneura «t en informa 
imBiMiatenient ûm panfaer ^ ^m œ fit pmiit dm 
répoaee. A ^ continuant 4e r ega r d er aea cartes y 
tK>a«a un troûttènns honneur et les fit Toir. On 
préteadit qu'il n'avoit paa le droit de le faire ^ et on 
décidât contre lui com^ l'auteur l'eutendoit \ ntaia 
l'auteur (ut si teilement convaincu du contraire ^ 
fu'il piopoaa Gonune loi l'article a4* 

Finalement il entreprît de rédiger une loi j qui , 
ai les joueurs s'y conforment , mettra empêchement 
à une pratique ^ laquelle n'étant peut-être pas faîte^ 
dana cette intention , n'est cependant pas loyale ^ et 
ce qu'il y a de pis y c'est qu'elle est la source de 
ces disputes et altercatîous désagréables qui font 



les seules objections wt un jeu qui ^ à toué autrel 
égards , est calculé pour former un amusement 
* Raisonnable et honnête. Il nW guèree besoin 
d'ajouter que Pon veut dire la découverte par mots 
ou gestes de votre approbation ou blâme au jeu de 
votre partner ^ avant que la main ne soit entièrement 
jouée. On ne prétend pas empêcher de parler sur 
la dernière main entre les donnes , mais qu^il seroît 
absolument interdit , sous une amende sévère , de 
dire un mot entre la tourne de la carte d'atout et 
le jeu de la dernière carte de la main j ejLcepté 
ce qui est toujours permis par les règles du jeu | 
tel que de demander ce qui est atout ? désirer que 
les cartes soient placées ) etc. La loi que M. 
Matthews a proposée est la dernière de ce Code. *' 

. - L r - I — 

* Ici VéditeuT ne peut ^empêcher éPohsetvet 
encore que ce jeu pgrd beaucoup de son agrément 
si les joueurs ne se /ont une loi retigiensemeni 
ohserifée du silence. Celle loi s^étend même suf 
tes spectateurs. qui doiuent apoir la discrétion de 
ne point parler ; puisqu'un mot dit mal à propoê 
peut être Jun préjudice considérable , et gue ce 
jeu demande une très-grande tranquillité» 
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RECUEIL 

DE 

RÈGLES ET MAXIMES 

POUR LES COMMENÇANTS, 

Par MATTHEWS. 



JLiTUDiEz toutes les règles écrites avec les cartes 
placées deyant yoIis dans les situations mentionnées: 
les instructions abstraites embarrassent beaucoup 
plus souvent les commençants qu^elles ne les aident* 

a. 

Retenez bien dans Totre esprit que les règles en 
ce livre présupposent en général la partie et la main 
à leur commencement y et que leurs changement 
progressifs requièrent quW adopte fréquemment 
un mode de jouer différent. Dans les exemples ^ 
I^ lettre A désigne presque toujours celui des jouçurf 
qui est le premier en main* 

^^vtnfnmi pu la pn%fie ^m tous i/ijtk. 



acqtiis la coluiottsaxice aécMaake da la théorie; 
et évitez auttat que possible- de tous mettre A?ec 
de faibles joueurs ^ car il est plus difficile de corriger 
des idées erronées que d'en acquérir de justes. 

4- 

Ne joues janaîa une carte saos uxi0 raisoi 
quelconque j lors même qu'elle seroit Tidease^ 
cela yaut aiew q«e de s'accoutumer à jou^ âa 
hasard. 

dr. 

Ne TOUS embarrassez pas d'abord de plusieurs 
calculs y ceux ^ue tous teouTerea ei^^après. mentiamiéi 
suffiraient même à un professeur. Pour les autres 
TOUS pouvea consulter les tables à la £ii de ce HvrSk 

Ne TOUS accoutumez pas à juger d'aptes l'ér^ie* 
ment ! car une mauvaise manière de jouer réusàt 
quelquefois , lorsque tous pourriez perdre avec 
une bonne. Quand vous Toyez un connoisseur jouer 
d'une manière que tous ne comprenez pas , priez-Is 
de TOUS en expliquer les raisons, et tandis qu'elles 
sont présentes à Totre mémoire , placez les môm^ 
cartes dcTant tous. Lorsque tous comprendrez bien 
la chose ^ tous serez capable de l'appliquer dans 
des situations semblables. 

Avant de jouer une^ carte ^ amngez so^gnenseuient 
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votre maia ) regardez à la carte dVlout et.faitoi 
irttentpn à Tétat de la marque, et par conséquent 
à celui de la partie ; à la force du jeu qui est dans 
Totre propre main , et formez votre plan diaprés 
la situation probable des cartes. Cependant ce plan 
doit être changé aussitôt que quelque chose tous 
indique une situation difFër^te. Après quoi regardez 
spoixi3 votre {.eu. 9, excepté q;uui ce soit- à \o\iê -de 
jpner ;, «ar û. Ton ne fait attention aux carteé sut 
la table ainsi qu'à celles passées^ aucune maxime ou» 
praliq,ue ne ptmvent former un jpueur de WUst ^ 
même payable. 

Obserres en eîlêtiee et a<vee attention , les difi?i«nB^ 
système» de ceux arec qui vous jouea.habitueIlement« 
Il en est tvès-peu qui n^ait sa manièse particulière 
dont la connoissance vous donnera un avantage 
constant. L'un invite de préférence d'un as ; un 
aticie ne le fera jamais que par nécessité. ( Ceci 
V9U9 dkîgera 80tt?rent en mettant le roi second 7 
les- joueurs de- Pancienne école ne jouaient jamais 
un slngi^tûn ** sanff six atouts^; plusieurs le font 
par faiblesse en atouts ; quelques-uns par ruse jettefnt 
de fortes cartee sur l'invite de leur adversaire , e0' 

1 - ■ ■■ ■■ ■ Il I n 

*Carfe unique d'une couleur^ Voyt^ ce moi 
dans le Vocahuktîre» 
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mlora dans Pidée de tromper ils afiectenl de dëlibérei^ 
malgré qu'ils n'ayent aucun moyen de jouer autre* 
ment. Cette obseryation vous mettra en état à^êpt 
contre toute surprise f et même de la faire tourner 
& votre profit* 

Les meilleurs invites sont des séquences de trob 
cartes ou plus* Si vous n'en avez aucune y joues de 
votre couleur la plus nombreuse; si vous étesfeft ' 
en atouts | joues plutôt d'une couleur commandée 
par un roi que par une dame ; mais avec trois on 
quatre petits atouts ^ je préférerais jouer une carie 
uniçtte à une couleur nombreuse et Cadble. 

j/'jf Ceci est contraire à la pratique ordinaire | 
principalement à celle des joueurs dé la vieille école* 

zo. 

Plus vous faites connoltre clairement votre jeu 
à votre partner, mieux vous jouez. II faut être 
surtout très-circonspect à ne pas le tromper dans 
son invite ou dans la Vôtre > ou lorsqu'il est vrai4 
semblable qu'il aura la main. Un jeu caché peut 
quelquefois réussir dans les couleurs de vos adver^ 
saires ; mais cela ne doit être tenté qu'après qn^ 
TOUS aurez acquis des connoissances plus étendues , 
et même rarement alors | parce que sa réitératian 
en détru&oit Teffet. 
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• II. ' 

Au commencement de la partie si voua avez un 
beau jeu ^ ou si vos adversaires sont très - avancéa 
dans la marque y jouez hardiment; -sHl en est au* 
trement jouez d^une manière plus circonspecte* 

Soyez aussi soigneux de ce que tous jetez , commo 
de ce que tous jouez. Il est toujours dangereux de 
jeter un trois ayant un deux dans votre main. 
Supposez que TOtre partner joue Is quatre y votre 
adversaire de droite le cinq , et vous jetez le trois f 
TOUS indiquez par - là à TOtre partner que vous 
couperez la prochaine fois; mais si au lieu de cela 
il trouve ensuite le deux dans votre main ^ et que 
vous le trompiez souvent en jetant des cartes 
supérieures 9 cela détruira sa confiance ^ et Pem- 
péchera de jouer son jeu dans semblables occasions* 

Je souhaiterois inculquer aux commençants ces 
moindres particuîaritét!>Bé jouer le Whist , parce 
qu'elles sont à la portée de tout le monde : lors- 
qu'une fois l'on reconnoît Pavantage de cette sorte 
d'exactitude , le plus mauvais joueur peut la prati- 
quer aussi constamment que le meilleur ^ Tattention 
éUnt la seule chose nécessaire, 

i3. 

* \JH% jouez pas les atouts par ce seul motif , qu'un 
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IrtmBeiir est tourna rar votre gauche } faites - le 
encore mobs si c^est sur votre droite. Cependant 
Tim ou Pautre est convenable ^ si les circonstances 
de votre jeu demandent que les atouts soient joués j 
nais ni l'un ni Pautre autrement. 

x4. 

Les finesses ( ou impasses ) sont génëralement 
l)onne8 dans les atouts ^ ou dans les autres couleurs | 
si vous avez les plus fortes ; autrement on ne doit 
les risquer qu'aveu précaudon* 

i5. 
Ke coupez jamais ime carte incertaine si vous 
ttes fort en atouts ^ et ne négliges pas de le faire 
si vous en avez péHi : cette dernière règle est une 
de celles qui forment le petit nombre de maximes 
générales qu'il n'est pas permis de perdre de vue | 
même lorsque vous connoissez que la carte-roi de 
la couleur est chez votre partner* Il y a double 
avantage d'employer un atout inutile et de faire 
entrer votre partner dans la connoissance de votre 
jeu y qu'il jouera conformément. 

Conservez la carte -roi de la couleur de votre 
adversaire aussi long-temps que vous le pourrez 
avec sûreté \ mais jamais celle de votre partner. 

Ife coupez point une treizième carte em seconde 
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nain , si vous êtes fart en atouts ^ mais faltes-Ie n 
TOUS en avez peu* 

t8 •* 

Forcez toujours à couper|le fort en atout i^^vat 
tfiMHHHM» y rarement le faible ) jamais les deux 
à la fois : autrement tous faites leur jeu ^ et tous 
donnes à Tun d*eux Poccasion de faire ses petits 
atouts } tandis ijue Tautre jette ses cartes insignifian- 
tes» C'est ime «reur aussi générale que fatale ; 
mais toute son étendue est rarement comprise par 
les joueurs inhabiles , qni ^ Toyant le bon effet do 
forcer judicieusement y pratiquent ces manœuvre* 
sans jugement ^ à leur désavantage presque conti« 
nuel*^ L'effet suivant devoir ^r est tK>p évident pour 
n'être pas compris de suite. Je dirai seulement à 
l'étudiant que le même principe opère parmi les 
cinquante - deux cartes ^ quelques variées que 
soient leurs combinaisons | et qu^e étude appro- 
fondie de ce principe e^t un des premiers paa 
nécessaires Ters la connoissance du {eu. 

A a une ^iîsièaie majeure en atouts y une qua- 
trième majeure dans une seconde couleur et une 
tierce majeure dans une troisième. B , son adver* 
saire , a six pedis atouts et le commandement entier 
de la quatrième couleur* Dans ce cas il est évident 
me si A^ est forcé de couper une seule fois y cela 
;ner la levée p^ur B ^ qui sans cela perdroit 



un slam* Quoique soit rare de trouTer d^exemplê 
aussi fort | cependant \1 est peu de ruhbers où k 
Téritë de cette maxime ne -soit prouvée par Pex- 
l^éirence* t ■ 

19. 

Lorsque y avec une' très - forte couleur 9 tous 
jouez les atouts dans Pespoir que Totre paiber 
les commandera ^ désignez d^abord totre meilleure 
couleur. Si votre force est' èii atouts '^ )Ouez*Ies 
d^abord. 

20. 

Avec Pas et trois autres atouts, il est rarement 
à propos de le mettre le premier ou le second tour 
de cette couleur ^ û l'invite vient de vos adversaires^ 
à moins d'être assuré que votre partner coupe une 
«Duleur. 

Avec une forte maîa d^atouts , partîculièrCTieBt 

si vous avez une couleur nombreuse , évite» ^ 

couper, et. surtout é^tez autant que .possîWfi .i« 

aurcouper votre adversaire de droite ; co:iame c'tft 

une maxime n;oins entendue , moins pratiqua 

et plus indispensablement nécessaire que presque 

. aucune autre , je tâcberai de l'expliquer auxcçan- 

nençants aussi clairement qu'il me sera possib^t 

Les couleurs étant supposées presque également 

partagées , le but vers lequel tendent toutes lei 
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fiuuiœuTrei des bons fouesis est d'établir ' uilé 
longue série ou bien des cartes-inattresses , et de 
conserver le dernier atout pour pouvoir entrer 
dans le jeu et pour empêcher le même objet de 
leurs adversaires. Avec ua honneur ( ou même un 
dix ) tt trois autres atouts ^ en les ménageant bien>| 
vous avez droit d'en attendre du succès. Dans ce 
cas ne surcoupez pas votre adversaire de droite de 
trop bonne heure $ mais jetez une carte perdante f 
moyennant quoi il ne reste que douze atouts ; votre 
^eu est renforcé d'autant 5" et la position de votre 
partner s'en trouve aussi améliorée ^ dans quelque 
couleur que l'on joue : au lieu que si vous eussiez 
surcoupé vous auriez compromis tous ces avantages 
pour assurer une seule levée. Mais il y a bien des 
raisons qui militent contre cette règiie^ x^. Si votre ad- 
versaire de gauche a manifesté un grand jeu en Atou.ts 
(dans ce cas vous faites vos levées aussitôt que vous le» 
pouvez. ) 2*. Si votre partner se propose décidément 
de vous forcer : pour entendre si c^est là le cas y 
vous devez observer si votre partner joue la carte 
gagnante ou perdante de la couleur que vous avez 
refusée. S'il joue la carte gagnaAte il n^est nullement 
clair qu'il se propose de vous forcer j et vous d^ves 
jouer votre propre jeu ; mais js'il joue la C£M*te 
perdante j vous devez le supposer fort ep atouts, et 
compter là-dessus pour défendre yotre longue série* 
Une simple réflexion vous convaincra de la valeur 
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ée cette maxûnc , qui tous prescrit de ne jflmdi 
fouer de fortes cartes avec un jeu faible , et çUe- 
persâé Si tous vous écartes tant soit peu de ced) 
TOUS détruises entièrement cette confiance* si néce»- 
saire entre deux partners ; vous introduises k 
confusion et ses consé<|uences y que Pon ne pest 
érlter trop soigneusement; 

22. 

Si les circonstances de Totre feu exigent deux 
tours d^atouts , joues d^abord votre as ^ quel qui 
soient d'ailleurs vos autres atouts. 

« 

23. 

U est de principe général qu'il ne fiiut jamais 
forcer votre partner y à moins que vous ne wj^ 
fort en atouts \ voici cependant quelques exceptioB» 
à cette règle : — 

i". Si votre partner a joué un single ton ; 

2^. Si cela sauve ou gagne un seul point esseni 
de la marque ^ tel que I , 5 , 8 ou 9 $ 

3». S'il y a connoîssance d'une force majew* 
d'atouts contre vous; 

4** Si vous aves la probabilité d'une napette] 

5*é Si votre partner a été forcé et qu'il n'ait 
point joué atout; 

<•• Il lest souvent convenable de forcer lonq^ 
vous ne jouez que pour gagner le trick* 
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Il est difficile de juger quand il faut jouer atout, 
Lee situatîone suivantes nideront le comoiençant è 
raisonner lâi^dessus 9 et en général à le diriger 
convenablement : 

I*. Avec six atouts | en supposant que Totrer 
partner ait une couleur forte quelconque ; 

2*. Si vous êtes fort dans les autres couleurs f 
quoique vous soyez faible en atouts $ 

3** Si les couleurs que jouent les adrersaires 
s'annoncent devoir être faibles ; 

4** Si vos adversaires ont huit points , et que 
vousn'ayes aucun honneur ^ ni la probabilité de faire 
un atout en coupant» 

Il est facile de découvrir bientôt Pétat du jeu des 
bons joueurs ; mais il n'en est pas de même des 
mauvais* Quand votre adversaire refuse de couper 
avec un atout , et qu'il jette une petite carte | voua 
en devez conclure que son jeu consiste ^ outre ses 
Atouts I en une couleur forte ^ avec une autre plus 
fidble. S'il se défait d'une figure ^ vous connaisse^ 
par«là qu'il n'a que deux couleurs j dont l'une 
est d'atout. Dans le dernier cas laites les levées 
lorsque tous le pourrez* Evitez de jouer atout ^ 
ou dans sa couleur 9 forcez-le et donnez à totro 
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partner une occasion de faire ses atouts ^ en Coupant 
8^il est possible au moment où un adversaire refuse 
âe couper y mémie une carte gagnante. On ne peut 
trop se pénétrer de ce principe ^ parce que les 
mauvais joueurs commet t^iït la faute contre le bon 
sens de jouer, atout en ces cas ; et il nVst pas rare 
^u^i4s abandonnent par«-lÀ pltf^urs levées qu'ils 
si'auroient pas perdues s'ils ftvoii^iit sçu fercar 
judicieusement PadTersaire. 

Si vous avez beaucoup d'alouts , et q«e fmB 
jiyez Tas , le roi et deux de plus de la couleur 
de Pinvite de votre adversaire de droite $ il y a 
deux manières de jouer ; Puito de la passer en 
revue \ l'autre de mettre Pas et de jouer la même 
couleur pour faire couper votre partner. Si vous 
êtes faible en atcnits , joues Pas ^ mais ne conti- 
«luez paa la couleur* 

27. 

Si voua emportez Pinvite de votre partner avec 
la dame ^ à moins que ce ne soit en atouts ) n^ 
revenez pas. Il est évident que Pas ou le roi soiit 
à sa gauche ^ et ^e vous cédez la tenace à Pad- 
versaire. 

Avec3 cartes seules d'une couleur c'est mal jouer 



que d^en întîter^ àmonis que dans mie sjqnencef 
ce &'e8t iionvenable que quand vous avec lieu de 
eroîreqne c'est là la couleur de TOtre partner f daiie^ 
ce .cas au lieu d'inviter par une CbSile ^ jouei la 
plus kaute | quand même ce seioît le z«» on kt 
dame. 

i^. B. Ce principe est contraire à la pratique 
générale ; mais il est indubitablement juste» 

Votre premier devoir est de sauver Ta partie > 

s'il y a apparence de danger : le second de la gagner 

si vous avez un espoir raisonnable de succès ^ par 

quelque manière de jouer que ce soit ^ niême 

l^asardeuse. S'H n'est question ni de l'une ni de 

l'autre y il faut jouer ayant égard à la marque.' En 

d'autres rencontres ^ vous ne laisserez pas échapper 

l'occasion s^re de faire le trick ou de marquer cîn^ 

ou huit y pour la chance égale de deux , six ou 

neuf; cependant vous pourriez risquer une irhpasse 

' qui empêcheroît ^ par son succès , vos advei-sâ^ires 

de marquer les pc^ts essentiels qu'on vient de 

' nommer. 

• - ■ 5ov • '•'.., 

• 

Il est généralement bon de répondre à llnvite? 

en atout de votre partner y à moins qu^il ne joue 

une carte équivoque ^ telle qu'un huit , ou un nei^^ 



ou un dix* ^8 cartes sont appelées équivoques , 

* 

parce quW les joue également avec d«ft couleurs 
fortes ou faibles. Avec une quatrième au roi , ou 
neuf y dix j valet et roi â^une couleur ^ tous loues 
k neuf I comme vous faite» lorsque c^eat ie chrf 
d'une séquence mineure* 

3l. 

Avec quatre atouts seuls , n^en jouets aucun i 
k moins que vous n'ayez une forte couleur quel« 
.conque bien assurée; une' tierce majeure aveêun 
quatrième autre atoxit ^ et une séquence au roi 
de trois ou plus : alors c'est bien jouer que de jouer 
àeux fois atouts 5 de jouer ensuite le valet de 
votre autre couleur et de continuer jusqu^à ce que 
vous fassiez tomber l'as. 

32. 

^ le maitre«atout vous reste ^ et qu'un de vos 
adversaires en ait trois ou plu$| ne le jouez paS) 
parce qu'il pourrait servir pour arrêter la série 
de votre antre adversaire. S'ils ont des atouts tons 
deux y et que votre partner n'en ait aucun , il eit 
bien d^en £ure tomber deux pour un« 

33. ' 

Si vous êtes fort en atouts et que voua ayea ^ 
carte supérieure de la couleur jle votre adversA»J*i 



avec des pedtes | forces Totre partner arec les bettes | 
8*11 nVn a aucune de cette couleur | et conserrea 
la carte supérieure jusqu^à la fin* 

34. 

Si TOtre partner joue Pas et la dame d'une couleur 
dont TOUS avez le roi et deux autres , prencs sa 
dame afin que tous nWréties pas sa série*' * 

35. 

SI TOtre adversaire de droite gagnant la maûi f 
revient dans le jeu de son partner 9 et que vous 
en ajez la meilleure carte et une basse , donnez 
la dernière ; si votre partner a la troisième des 
principales cartes | probablement il la jouera. Si 
votre adversaire est un mauvais joueur ^ je ne voua 
conseillerais pas d'en .agir ainsi ^ parce que les 
mazeites jouent rarement de finesse k propos» 

Si TOUS êtes foible en atouts vous ne Iiasarderea 
point ceci dans les autres couleurs» 

S votre adversaire de droite appelle les Iionneura 
sans trouver réponse y et que votre partner )oue 
atout y TOUS devez avec Pas ou le roi , le neiif 
et une basse carte y faàte Pimpasse du neuf. Pacca 
que n'avez plus que le dix à craindre chez, votre 
adversaire de gauche* 
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37. 

Si votre'p^trtner appelle ayant son tour de jouer, 
il TOUS indique par là de jouer un atout. En gé- 
néral saisissez toutes les occasions pour faire god- 
vottre à Totre partner que tous arcs la «ipériorité 
mi • atouts : dans ce cas il gardera , en «sHer ) 
sa fsrte couleur ; tandis qtte si la force des atouts 
est. chez ses adversaires y son jeu doit êtredecon- 
server une garde dans leur couleur et de se défausMr 
* «de la sienne, ( Voyez le P^ocahuïaîre , page l. ) 

38. 

Avec Pas ^ le valet et un autre atout y il est 
Ion de finasser le valet sur l'invite de votre partner; 
et si vous êtes fort dans d^autres couleurs ^ tous 
ferez bien d'en agir de même avec elles. S'iljow 
le dix de quelque couleur vous le laisserez passer 
invariablement , si vous avez Pas et le valet ; i 
moins qu'une levée ne sauve ou gagne qudqoe 
point essentiel* 

» 39. 

Il vaut miemc inviter d'une ^couleur où 1'ob« 
l'as avec le neuf ^ qu'avec le èsx ; parce que voo* 
(avez plus de probabilité de la tenace dans cetf» 
'^dernière situation , si cette coiileur. est tt\ 
«urtout par l'adversaire. 
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Sî ToUre partner jette là* meilleure Cflrte d^ine 
.couleur sur Totre carte gagcailte) il a dessein de 
TOUS faire connoitre qu^ii est maître dans cette 
couleur ; si ce n'est qu'une seconde carte supé- 
rieure ^ c'est pojjjr vous montrer qu'il n'en a pas- 
«Â^ttvantage* 

Si TOUS êtes très*fort en atouts ^ il est t<ni)our8^ 
bon de le faire connokre à votre partner aussîlÉt 
que vous le pourrez. Si vous êtes le quatrième 
)Oxieur, et que vous devttt7prendre un petit atout ^ 
et que vous en ayez une séquence de trois ou 
plus j emportez la levée de préférence avec la plus- 
liaute carte, et jouez-en la plus basse de la sé-^ 
quence après» 

•42. 

. Si VOUS êtes fort en atouts , ne eonpez pas la 
«econde carte supérieure d'une couleur que - votre 
partner joue ; mais fe^z-y une carte inutile , à 
moins que vou& nlayez une navette bien établie» 

43. 

' SI dix cartes ont été jouées , qu'il jeste encore 
une couleur intacte y et que votre partner invite ^ 
si vous avez le roi ^ le dizj une autre carte et 



?» 

lût Urées ié\k faîtes , vous &▼« U certitude , d 
TOUS {ouei bien de fûn le trick, n'Importe les 
dispositions du jeu. SîTOtre adrereaire de droite joue 
un honneur , tous devez l'emporter; si non f mettei- 
le dix ; avec cinq levées mettes le roi. 

PIusïeurB bons- joueurs «yaiit des derces majearw 
commencent par jouer le roi et U dame « cels 
produit souvent mauvais efîet , parce qae ei lois 
d'un autre circonstance , n'ayant pas la tierca 
majeure on ait joué le roi et la dame , l*as reste 
ïncûDHU ; chacun croit que son partner doit l*aT(ûr{ 
et il joue d'après cette persuasion : alors cette 
carte venant 1 païoltre tout-à-coup chez l'advei- 
Tersoire , do qui on ne l'attendoit pas j désappcûnW 
tout le plan des joneure. 

Si le quatrième jonenr emporte l'invite de Tad- 
versaire , il vaut souvent mieux la rendre que 
d'ouvrir une nouTelle couleur, k moins qu'on ne 
jmt assez fort pour y soutenir icu partner. 

46. 

ne as , valet et une autre carte de la attmt 
iVT y ne prenez point le roi joué par votre 
rMÏre de gaucbç. Voua l'obligez par là, swi 
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de changer sa couleur ^ ou bien de tous y donnar 

la tenace» 

47. 

Avec Pas , la dame ^ etc. | d^une couleur dont 
Totre adversaire de droite joue le valet | méttea 
toujours Tas. Aucun bon joueur ayant roi, valet 
et dix ne commencera par le valet ^ ainsi c^est 
ordinairement finasser contré vous-même que de 
mettre la dame ; et comme ^e roi est certainement 
derrière vous y vous abandozmez au moins le jea 
•ana aucun avantage possible* 

48. 

Avec trois cartes seules d^une couleur 9 mettes 
un honneur sur un honneur foué ^ avec quatre 
ou plus ne le faîtes pas : excepté Pas | que voua 
ae deve^ pas mettre sur le valet ^ à moins que 
vous n'ayes la dame» 

Avec le roi et une autre carte , les bona joueuxs 
le mettent quelquefois étant second joueur et quel- 
quefois non \ s^il a été retourné il doit être toujoura 
mis en second y puisqu^il est déjà connu | et toutes 
les fois qu'il est atout généralement \ mais on ne 
doit jamais mettre la dame ou le valet second ^ à 
mains qu'un honneur supérieuT ne soit retousiul 
suc la droite» 
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5o. 

Lorsque Tons ayez ÎBtérét à ne jouer que pour 
ttn seul pomt 9 tous deTez jouer un jeu plus serré 
que pour en gagner davantage. Vous invitez ptf 
des singleionSj et vous £aârcez votre partner $ ce 
qui ne seroit pas justifiable i/ms une autre occt- 
-sion* Il est rare que^dans cette circonstance <m 
doive jouer les atouts, et même peu de finesses 
•ont permises. C^est une des positions àa jeu ka 
plus délicates ; l'expérience et Tatteatioa sedifr 
renseigneront efficacement» 

Su 

S'il içst connu que les atouts «mit divises tende 
vous et votre partner , et que voua n'ayez d'ailleur» 
aucune carte gagnante | c'est bien jouer que it 
jouer un petit atout ; pour donner lé main à votn 
partner afin d'avoir une occasi<m de jeter vos cartes 
perdantes. A reste avec deux ou plusieurs atouts 
et deux cartes perdantes ; son partner C a u& 
meilleur atout et deux cartes gagnantes. Il est 
éyident que si A joue une carte perdante j il ae 
fera seulement que ses propres atouts ^ mais s^ 
joue un atout inférieur , et qu'il entre dans le 
jeu de son partner G. Celui-ci jouera ses cartes 
gagnantes , et donnera à A l'occasion d'y jçterses 
cartes perdantes. 



55 

Ceci é6 présente fréquemment ^ et il est essea* 
tlel de bien le comprendre é 

52. 

Lorsque votre partner invite , et que veut avec 
dans sa couletrr une sëquence gagnante , mettez- 
en la plus basse j afin qu^il puisse estimer votre 
Torce dans cette couleur* Mais au contraire si 
c^est Padversaire qui invite 9 il est souvent bon 
de prendre avec la plus baute pour le laisser 
dmns PignorMice. Au reste ^ Von pourra consulter 
•IWticle (8* 

53. 

Lorsque votre partner joue une treizième^ carte ^ 

16 1 si la plupart des atouts ne sont pas joués ^ il 

Teut vous faire connoître par -là en général que 

^ous devez couper avec un fort atout pour renforcer 

son jeu. 

54. 

Lorsque tous Bravez vous-même qu^ua {eu 
mMiocre y sacrifiez-le 4 votre partner ; s'il est un 
bon jaueur il en agira de même. 

55. 

Avec trois cartes de la couleur de votre partner | 
send6«-lui la plus haute 9 «vec quatre , la plus 
brasse. Ceci a le double avantage | d'abord de 



donner à Totre partner une occasion de jouer de 
finesse ^ et ensuite de lui faire conn<4tre que vous 
a'area que trc^s cartes au plus dans Sft couleur* 

Atcc Tas I la dame et quelques autres de Pin^vite 
de Totre adTersaire de droite y mettez une petite 
carte ) excepté s^il joue le valet y dans ce cae mettes 

ras •. 

Etant à huit points et ayant deux honneurs | 
yegardec la marque de tos adversaires et considères 
sUl est probable qu'ils dépasseront le point de cinq 
ou gagneront la partie y malgré que votre partner 
possède un troisième honneur ; si non toui 
n'appellerez pas ^ parce que cela donne un avantage 
décidé contre vous en jouant pour £ure des levées. 

58. 

Finasser en général n'est entendu que contre 
«Ile seule carte. Il y a cependant des positions où 
il faut finasser avec plus de profondeur ; mais la 
théorie tfeule ne peut famais rendre capable le 
commençant de les appercevoir. Supposant donc 
qu^il soit nécessaire que vous fassiez deux des trois 
dernières levées dans jine couleur non eneore 
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«ntam^ie } Tdtre partner joue lé neuf ^ vous àrtz Vauf 
le dix et une basse carte { que ferez-vous? l^isses-le 
passer ^ quoique la fineste soit contre trois } car 
si Totre partner a um honneur dans la couleur 
*^ous feres deux letées ; mais s^il n*en a pas ^ la 
chose est impossible de quelque manière que voua 
jouiez. 

Avec le roi ^ la dame ^ etc. y de la couleur que 
joue Votre adversaire de droite | mettes une de ces 
deux cartes ; avec la dame | le valet et une autre f 
mettez le valet ; avec deux au plus de petites 
cartes I mettes*en la plus basse* 

6o« 

Four bien jouer on doit se rappeler de toutes les 
cartes passées s mais au moins vous devez voua 
ressouvenir des atouts et de la carte«roi de ckaqua 
^couleur. Il est d'ailleurs possible dViider TOtre 
mémoire par la manière de placer les cartes qui 
restent dans TOtre main ^ sçavoir : placez les atouta 
à gauche dans votre majp | ensuite Pinvité de votre 
partner ^ puis la couleur de votre adversaire y et 
en dernier lieu votre propre couleur. Il est boa 
«ussi de placer les treizièmes dans quelque situation' 
qui vous les rappelle. C'est aussi une bonne pratique 
que de placer les couleurs rouge et neir altemati« 
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difièrent dWIs j ai une dame est jouée à yotre droite f 
et que TOtu ayes Tas ou le roi et deux petites 
cartes tous pouyex aastirément prendre; mais ayant 
le roi ou Pas , le dix et une petite carte ^ fe 
préfère de la passer en revue inTari^Iement^ par 
les raisons suivantes « si votre partner a Pas ou 
le roi I vous restes tout-à-£iit tenace et IHnvitsnt 
ne fera peut*étre pas une levée dans via couleur ^ 
ce qu'il aurait fidi quand même vous auriez eu la 
première levée , puisqu'il serait resté tenace sur 
votre partner. Si celui-ci a le valet vous perdes 
tme levée, mais le calcul des probabilités miHfte 
beaucoup contre cette supposition. 

68. 

Il est rarement bon de jouer d'une couleur dans 
laquelle vous avez une tenace. Avec Pas, la dame| 
etc. j d'ime couleur ; le roi y le valet , etc. , d'une 
seconde ; et ime troisième foible , la meilleure nta« 
nière de jouer est d'inviter de la dernière couleur {* 
ce que l'on appelle jouer au rebours* 

69* 

Quand il est évident que la force du jeu est 
partagée entre vous et vos adversaires ^ jouea^ :M 
jeu caché } mais jouez au contraire de la nuoiièce 
la plus claire possible , si votre partner a un boa 
jeu. 
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Ji «st également avantageux de jouer contre Vsa^ 
connu à votre droite comme à travers ras , à votre 
gauche $ il n'en est pas de même contre le roi $ 
11 est désavantageux de jouer contre la dame re* 
tooniée à droite. 

Des commençants doivent éviter de jouer avec 
eeux qui ont la mauvaise Habitude de donner des 
leçons pendant le coup* Ils sont ordinairement in- 
capables par ignorance ^ et jugent pour la plupart 
diaprés les conséquences; et quand même ils seraient 
forts joueurs y des critiques | faites pendant le jeu ^ 
font plus de mal que de bienj parce qu^ils dé<» 
concertent le commençant* 

73. 

Il est rarement bon de refuser de couper lorsque 
votre partner , ( si c'est un bon joueur ) se propose 
visiblement de vous y obliger : si cVst im mauvais 
joueur I votre propre jeu voue dirigera. 

73. 

Si vous avez l'as , le roi et deux atouts de pluS| 
et si votre partner en joue dès le commencement |( 
aisurez trois tours dVitouts; mais s'il joue ( «1 
conséquence de la force que vous «ves fiât cott« 



nottre ) im neuf ou qa6lc[iie carte ëquÎToque^ dans 
c% cas passes la première fi>is; par ce moyen- tous 
aiânez la main apœs trois letées d'atcmts ^ aTtttsge 
très-^considérable. 

74- 

La manière dVppIiquer la peine pour une la* 
nonce par erreur demande souyent de la réflexion* 
Si la partie renonçante a fait sept leyées , la moindre 
réflexion démontrera que les adversaires s'en ap- 
proprieront trois de ces levées \ car s^ils ajoutent 
trois points à leur marque y ils laissent touîours le 
trick au premier : mais si le parti renonçant est à 
la marque de 8 | il vaut mieux pour Fadversaire 
nîarquer trois points ^ parce que la levée, laisse le 
premier à neuf , ce qui est | à to«s égards , un 
point plus mauvais que huit. £n d'autres occasions 
il n^ à qu'à calculer à quel point resteront les , 
différentes marques après chaque mode de prélever 
l'amende ; et il sera alo|s évident lequel sera le 
plus avantageux. Ne perdez jamais de vue les 
points essentiels du jeu ; c'est-à-dire 9 de marquer 
ou cinq ou huit vous-même ^ ou d'empêcher votre 
« adversaire de le Taire* 

75. 

Avec Tas j la dame Qt le dix ^ de la couleiu' qiKi 
joiie TObre adversaire de droite ^ mettez le 



76. 

Ixtnqne votre AdhnerMÎre de gnocke nfa» ie 
couper une carte gagnante ^ de peur d^étn «orooupé 
par yotre partner , et qu'il jette une basse carte ^ 
^i TOUS aye2 la carte -roi de la couleur dont il 
M défait , jouez^'la ayant de Continuer la prenûèra 
couleur coupée. 

Iior8i]ne tous les atouts sont: sortis 9 ^ tous ayet 
la carte «roi de la couleur, de votre adyersaire ^ 
gardez «vous, de la jouer , mais plutôt la lôtre $ 
comme si jous ayiez le treizième atout encore y et 
qu'il fHVt dans yotre jeu. 

78. 

Si A ^ totre adversaire de droite ^ joue une 
carte 9 et que son partner G mette le yalet ou la 
dame , le yôtre gagne avec le roi. -— Si A jouoît 
encore un basse carte de cette couleur , mettez lo 
dix si TOUS Payez : il est probable qu'en agissant 
Ainsi TOUS conseryerez la carte-^roi dans le |eu do 
Totré partner f et que tous empêcherez que l'adyer* 
iiire ne iasse la seconde meilleox^ carte* 

79. 

Si TOUS tTez peii d'atouts ^ conseryei-yous une 
garde dans les couleurs de yos adversaires. Si you9 

4 
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êtes fort en atouts 9 défaites-Tous autant que possible 
dans tous les cas des couleurs où tous crojez que 
TOtre partner a de la force. 

Si TOtre adTersaire de gauche jouoit le roi pour 
ee ménager la finesse du Talet | et que la mm 
TOUS arrive 9 si tous avez la dame et une carte de 
plus dans cette couleur ^ il est évident que la 
finesse réussira. Dans ce cas jouez la basse csrt» 
à traTers de son jeu j ce qui Pempêchera probe* 
blement de risquer l'impasse ^ quoiqu'il eût joué 
dès l'origine pour cela. 

8r. 

Si TOtre partner fait connoître uk jeu folUe y 
Torcez-le , soit que tous soyez autrement autorisé 
pu non à le faire* 

' Lorsque tous êtes au point de quatre ou de neuf» 
et que vos adversaires , quoiqu'à huit , n'a^ipellent 
pas , si TOUS n'aTez aucun honneur , il est évident 
que votre partner en a deux au moins 5 il en est 
de même si vous en aTe^ un qu'il en ait au moiii9 
un autre. Si les deux parties sont à huit ^ et que 
ni l'un ni l'autre n'appelle , chacun doit aroir va 
J^imeurt 
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La moindre réûexiôii mettra le commençant I' 
m^e de tirer avantage de ces dotiuées. 

83. 

Lorsque votre partner joue une carte d'un* 
couleur dont vous avez la meilleure et la troisième • 
et que Votre adversaire de droite met la quatrième , 
la seconde seulement restant inconnue : c^est une 
opinion généralement reçue ^ mais qui est cependant 
erronée , que la chance est égale de jouer de £nesfe ; 
mais ici le calcul fera voir que comme le dernier 
joueur a une carte de plus que son partner y c^esC 
cette proportion qui sera en faveur que ce quatrième 
ait la carte en question. Avec trois cartes , le calcul 
de probabilité sera comme trois à deux contre la 
finesse. 

84. 

Les joueurs médiocres ont ordinairement une 
répugnance décidée à se défaire du meilleur atout ^ 
quoiqu^unique dans leur main; pensant que corn ma 
ils ne peuvent le perdre et. qu'il ne peut faire 
qu'une levée , il doit être indifférent quand on 
doit faire cette levée : ceci est une faute dangereuse* 
Lorsque votre adversaire joue sa forte couleur ^ 
coupeZ'le immédiatement avant de donner à son 
partner l'occasion de jeter ses cartes perdantes. 
Cependant ne donnez pas dan$ l'eiLtréme coAtraire ^ 



ne coupes pas avec le meiUeiir atout f ayast-dei 
petits atouts dans votre jeu ^ dans là crainte d^èbt 
surcoupé. Ceci est une partie raffîoëe du jeu | et 
en ne peut le comprendre que par suite d'une 
grande pratique et d^un raisonnement séné* 

85. 

11 arrive souvent ^ue votre partner a Foccasîoi 
d^indiquer sa couleur forte ^ en renonçant à iint 
invite. Si vous avez une carte unique en cette 
couleur jouez-la avant de le forcer , quelque soit 
votre force en atouts ; puisque c^est le moyes 
d'établir la navette 5 ce qui est presque toujours 
avantageux ^ quand même le second joueur mettrolt 
son as afin de Tem pêcher ; c'est encore d'une 
grande utilité pour affermir la couleur de votif 
partner. 

86. 

A a l'as , le valet , le dix et ime petite carte 
de la couleur jouée par son adversaire de droite. 
Que doit-il mettre î «-:- Le dix si c'est un atoutf 
dans les autres couleurs les petites cartes : par 
cette raison, qu'en atouts, un bon joueur, avec le 
roi , la dame , etc. , joue la plus basse ; dans les autres 
couleurs le roi : dans le dernier cas un honneur dc»t 
naturellement être derrière vous et en quelque main 
i^u'il soit i^^vous ne pouvez fidre aucun bien eu jouajit 
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le fdîx \ su Ueu qu'en gardaaf lei trois endeinble 
TOUS mettez TOtare adversaire dans rimpossibilite de 
fidre une levée dsns la couleur. 

87. 

II arrive souvent que n'ayant plus que trois cartes 
dans sa main^ le joueur a le plus mauvais atout ^ 
Pas y la dame ou quelque tenace , d'une autre 
couleur* Dans <:e cas il devrait jouer Fatout pour 
donner la main à Padversaire : par ce moyen il con- 
serve la tenace. Quoique ceci soit évident lorsqu'on 
y réfléchit cela ne se préseute guère qu'à Tesprit 
des bons joueurs* 

Qiioiqu^l soit certainement plus dans les règles 
de prendre sur l'invite 9 soit de votre adversaire f 
soit de votre partner avec la plus basse carte d'une 
séquence > * cependant je reconunande de s'écarter 
de ce principe selon l'occasiçn* Comme il est le 
pluâ grand avantage de donner à votre partner 
toute la connoissance possible dans son jeu^^ ou 
dans le votre ^ ainsi il est souvent utile de tromper 
vos adversaires dans leurs couleurs. Gela trompera 
aussi de tems en tems votre partner ; mais si c'est 

pratiqué avec discernement ^ je pense qu'on doit 

^ ■ .11 - ■ ■ i ■ ■ * 

* Comme il a été dit à Pariich Sz^ 
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eji attendre plutôt de bons que de mauTaîs eflêts* 
Il y a aussi dVutres positions où il est très* 
nécessaîre de tromper l'adversaire. A , dernier 
joueur^ a une tierce majeure 9 et un petit atout ; 
«une tierce majeiure avec deux autres cartes d^ime 
seconde couleur ^ le roi 9 et une petite carte d'une 
4'roîsième; avec la dame ou le valet et une basse 
carte de la quatrième couleur , dont son adversaire 
Joue l'as; il est si essentiel pour A d'entrer en main 
avant d'être forcé , qu'il jeterait sans hésitation 
la dame , comme le moyen le plus probable d'in- 
duire son adversaire à changer son invite. Mais 
cette manière de jouer doit être réservée pour des 
occasions importantes ^ et ne doit pas être pratiquée 
dans des eas où l'on s'exposeroit par sa réitéra- 
tion à faire deviner son jeu. 

89. 

Les commençants trouvent de la difficulté à 
distinguer entre les invites de choix et les invites 
obligés. Lorsqu'un joueur change sa couleur pri- 
mitive f il joue ordinairement sa plus forte carte 
d'une autre couleur , pour donner à son partner 
l'avantage d'une finesse. Dans ce cas vous devez 
jouer ce coup 9 comme si c'était votre jeu ou celui 
de votre adversaire : conservez la carte roi la te- 
nace , etc. ) et n'y revenez-pas , comme si c'étoit 
"^ invite primitif. 
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Il n^y a rien Ae plus nécessaire que d^explî-* 
quer au commençant ce qui est habituellement 
aénommé l'intrigue secondaire ^ puisque c'est un 
moyen constant dont se servent avantageusement 
les joueurs experts y contre le joueur inezpéri-. 
jaentë. Dans d'autres termea») c'est de rejouer à 
l'invite de votre adversaire de gauche la plus basse, 
carte de la couleur , quoique vous en ayez la plus 
haute dans votre main : l'intention de ceci est de 
faire faire la troisième carte - mahresse à votre 
partner y s'il l'a , et de plus de garder la carte-* 
roi dans votre main* 

9'. 

Pour donner une plus ample explication du 
précédent article : supposez que D quatrième 
joueur, a l'as et le roi de l'invite de A| son ad« 
versaire de gauche ; pour jouer l'intrigue j D fait 
la levée avec l'as j et rejoue une petite carte qui 
réussira généralement , si A qui a invité n'a pas la 
seconde et la troisième dans son propre jeu. Vous 
verrez par ceci | si vous invitez par un roi j etc* j 
et que votre adversaire de droite, après avoir 
emporté avec un dix ou un valet , y revient , vous 
n'aurez d'autre chance à faire votre roi que de 
le mettre. 
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La position ci-après foarnk un autre exemple 
â*intrigtie secondaire : A reste avec la première | 
la troisième et la quatrième carte d^une couleur 
dont il a raison de supposer que son adversaire 
de gauche^ a la seconde carte gardée ; en jouant 
la quatrième, el!e «st souvent passée en revue 
et A fait toutes les levées dans sa couleur. 

Cette manière de jouer est toujours bonne en 
atouts \ mais si vous en avez peu , c'est ordinaire* 
ment le meilleur jeu de faire vos levées probables 
«ussi promptement que vous le pourrez ; car si 
vous n'avez pas votre part d*atouts j quelqu'un 
doit en avoir plus qne la leur , et en Conséquence 
être faible dans quelqu'autre couleur | qui pro- 
bablement eiil; celle dans laquelle vous êtes 1» 
plus fort. 

93 • 

Conservez dans votre main la carte retournée 
aussi long-temps que vous le pourrez , si cVst votre 
partner qui joue les atouts | et le contraire si c^est 
votre adversaire qui les joue. Dans le premier caS| 
supposant le huit tourné , si vous avez le neuf jetez* 
le ; dans le dernier cas | quoique vous ayez le sept 
•u le six } jetez le huit que vous tourner 
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Lorsque c^est à rotre [Partner de jouer le premr»r ^ 
et que vous appelez avant qu^l.joue^ (i^est pour 
rengager 9 s^il n'a aucun honneur , à jouer son 
meilleur atout. * 

Quoique ^ selon les strictes lois du Whist y 
toutes paroles et gestes soient défendus j cependant 
elles sont continuellement violées y comme toute» 
les autres lois qui ne sont point rigoureusement 
pénales : il y a , à la vérité j très -peu de joueurs 
qui ne laissent découvrir en quelque sorte , la force 
de leur jeu ^ ou qui n^indiquent leur approbstioi» 
ou désapprobation de celui de leur partner , etc* 
Comme ceci d^aiVeurs est souvent un avantage 
essentiel à la partie transgressante , il est entièrement: 
juste pour les adversaires d'en user de même* 
Mais d'un autre côté ^ une observation attentive, 
et silencieuse de cette conduite irrégulière de 
l'adversaire y donnera fréquemment une connoissance 



* Cet article se rapporte à Vusage bien éiahii 
en Angîeterfe , que quiconque a deuos honneurr 
dans sa main , et étant même le quatrième joueur^ 
peut appeler aussitôt qu^iî s en apperçoit , s'il le- 
juge apanÉageu^js^ 

4* 
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întnne du jeu ; et vous rendra capable de jouer 
avec plus d'avantages peut-être que par une obser- 
▼ance rigoureuse de la loi N^. 2j. * 

96. 

Quoique la tenace ou i^avantsge de position n» 
puisse être réduite à une certitude, comme au piquet^ 
et qu'il soit souvent nécessaire de Pabandonner 
jlour des avantages plus certains , cependant on ne 
peut être un bon joueur de Whist si on ne le 
comprend pas ; le principe est simple , mais les 
combinaisons sont variées. On conçoit aisément que 
si A a l'as y la dame et une basse carte d'une 
couleur dont B a le roi , le valet et une autre \ 
ci A joue la petite carte il demeure tenace et fait 
deux levéfs ] au lieu que s'il joue l'as il la cède 
€t ne fait qu'une levée > Mais si B est à jouer ^ 
îl n'a aucune tenace ; il peut jouer quelle carte 
^u'il voudra 5 il faut qu'il fasse une levée et n'eu 
peut faire davantage. Cet exemple facile , bien 
approfondi , mettra le joueur à portée y avec quelque 
pratique , de l'adapter à des situations qui paroissent 
plus compliquées. 

Les cas ci-après 9 qui arrivent fréquemment ^ 



* FoyeA les lois du Whisf^ page 4^. 



73 

tapliqueroxit dé plus en plus ceci : A est premier en 

maini et demeure avec quatre cartes ^ c'est-à-dire y la 

seconde et la quatrième carte d'atout y l'as et une 

basse carte d'une couleur qui n'a point été jouée f 

neuf atouts étant sortis 9 B ^ son adversaire di| 

gauche , a la première et la troisième carte d'atQut^ 

le roi et une petite carte de la couleur dont A 

|oue l'as. Question : quelle carte B doit-il mettre ? 

Réponse : le roi , au moyen duquel il réduit à 

une chance égale la possibilité de gagner trois 

levées ou deux \ mais s'il garde le roi il ne peut 

absolument en gagner trois. 

En plaçant les cartes tous appercetrez que si D , 
le partner de B , a une meilleure carte que C , 
le partner de A , il empêche A de faire l'un ou 
Fautre de ses atouts qu'il auroit fait si B eût retenu 
le roi. 

98. 

A a trois cartes d'une couleur , la dernière 
restant ^ et qui est la seule qui n'ait pas encore été 
jouée : il en a le roi ^ la dame et le dix ; B eu 
a Pas 9 le valet et un autre ; A joue le roi \ si 
B l'emporte y il cède la tenace et ne gagne qu'une 
levée ^ au lieu que s'il ne le prend pas ^ il fait 
son as et son valet en la conservant. 

' A a l'as^ } le valet et le dix d'une eouleuir qu# 
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•ftn {MirCrif r jotf«. Demande : ^ue doît^il mettie ? 
Méponsë i \t dix , p^rticufièreoieBt si cela esft me 
ln\îte obligée. Par ce moyen il lent proiMMemeat 
deux levées. SHi met Pas , et que s<m partner ii'tit 
•ficuR honneur éans sa couleur ) fl cède ki tenace ^ 
•t n'en peut faire qu*uiie. 

100. 

Il e«t aisé de maiiàtenir la tenace contre Totre 
^versaire de droite \ mm c^est difficile contre 
celui de gaucbe ^ sans avoir i\n» grande habileté» 

ICI. 

Pour ejiplîqiier oe qu'on veut dire par jouer 
pour des pointe importants , placer devant vous le 
^eu suivant t A a les deux plus petits atouts et 
deux cartes qui forcent à couper avec la. main : 
il est évident que deux meilleurs atouts sont dans 
les mains des adversaires ^ quoiqu'il soit incertain 
s'ils sont dans la même main ou diçisés. Neuf 
cartes étant jouées. Demande : que doit jouer A ? 
*J^épon9e : ceci ne' peut être décidé que par la 
situation de là marque , qui seule peut justifier 
ou non si l'on doit hasarder deux levées pour une* 
liS moindre attention convaincra le joueur qu'avant 
que la marque soit beaucoup avancée ^ il seroit 
très-maladroit pour A de jouer un atout 9. à cau8« 
%tt'il ffît^HVoii; ^vidQmwQiU: 4eu« leMea fu'il 
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|M>vrroît g«g»er en jouant une carte forçante. Maii 
suppose! A aa point' de 7 , et qn'il ait ^jà fait 
mx. levées | il «doit 86' iiaaardei* d'autant piua à 
jcffter atout ^ que si les atouts sont dÎTisës , ou il 
fait 3 points et gsgne la partie , ou bien si ces atouts 
ne sont pas ^tisés , il ne fait aucune letée et resW 
à 7 points , ce qui est préférable à la certitude 
d'en avoir 9. Mais si Padversaîre étoit au point 
de 9 I il faut bien se garder de jouer atout ^ 
puisque jouant ainsi en risquant la levée on peut 
perdre la partie. 

Ce mode de raisonner vous dirigera en général 
où et pourquoi les finesses sont propres ou impro- 
pres ; car il en est âPpeine une 9 quoique toujours 
bonne en général , que les diflerentes situations 
de la marque et de la main ne peuvent rendre 
dangereuses ^ et quW ne sauroit justifier. 

loa. 

Lç coup critique ci-après décida use des plus 
importantes parties qui ait été JDiiée : oi} recom* 
joande mênu9 aux personnes avancées ^ de le lire 
avec attention. 

Les joueurs étaient tous à neuf, A avoit 
•îx levées et ayant dans sa main le valet et un 
petit atout ^ plus de«x carreaux , avec la main, 
B son adversaire de gauche | atec la dane y 1^ 
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4a d^itûut et deux trèfles* C , partaer d^A \ nmt 
deux p^ts atouts et deux earreaux« D , dernier 
joueur , avoit Pas et un petit atdut i un trèfle et 
un cœur. A joue un carreau ^ lequel n'étant psi 
coupé par B doit Pétre par. son partner D. Df- 
mande: Comment O doit-il jouer pour se metttre 
à même de gagner cette levée et le trick ? Réponse: 
D Yoyant que cela n'étoit pas possible y à moÎDS 
que son partner n'eût un des ' deux meîUeiiri 
atouts y ou bien le premier et le troisième atout | 
et qu'il fit une impasse heureuse ; il se décidi 
à couper avec Pas , joua ensuite son petit atout^ 
et gagna la partie. 

iV. B. Dans une autre élat du jeu y ceci ne 
pourroit se justifier y parce qu'il y a plus de 
chances à perdre la levée par ce moyen que de 
la gagner. 

io3. 

Je pense que la lecture attentive de ces maximes ^ 
comme je Vslï déjà recommandé avec un peu de 
pratique rendront un commentant en état de tirer 
parti d'un beau jeu : la difficulté du jeu ne consiste 
pas seulement à jouer de très-bonnes cartes : car 
les as et les rois feront les levées , et aucun savoir 
ne peut faire emporter un valet avec un dix. Maî< 
U y a des dispositions de jeu qui se présentent 
Éjcmvent où les joueurs iiabiles gagnent ^^ et au les. 



V 
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mazettes perdent les points ; et ( à moiMS que leis 
cartes ne soient fortes ) | c'est de la manière de 
jouer Jes médiocres que dépend le succès; c'est* 
à.- dire qu'avec Pas ou le roi et trois autres atouts , 
une tierce majeure , avec d'autres d'une seconde 
couleur , et une levée probable dans une troisième; 
le plan du joueur seroit de rester , soit avec le 
dernier atout , ou avec i'avant-dernier et la main ^ 
pour exécuter ce dernier projet ^ il devroit ne 
pas emporter la seconde levée avec l'atout su- 
périeure j mais le réserver pour la troisième : 
rien aJors que cinq atouts dans une main ne peut 
avec probabilité empêcher d'établir sa longue 
couleur, car il force lô meilleur atout j et le 
treizième le ramène encore dans sa couleur. Ce 
seroit impossible si l'on n'avoit pas la main après 
le troisième tour d'atouts. 

104. 

Csomnie cette -sègle est très - importanfè ^ on a 
ajouté les situations ci - après qui se présentent 
fr^uemmeat , afin de la faire mieux comprendre» 

j<>. A a l'as et trois atoutis/une forte couleur 
commandée par une tierce majeure , une levée 
probable j dans une troisième couleur^ et la main» 
Que doit-il "jouer ? A doit Jouer un atout 5 mkis 
•1 son partner emporte et qu'il la lui rende ^ A 



7» 

me doit pft« meftre son â», anit kkser fiuare^ 
levée à Padvenaire. 

r 

Lorsque A , on 8ob partner gagne la main , il 
doit sans doute jouer un atout j lequel étant prit 
par A y il reste avec la main et un atout | mai» 
non pas le meilleur j les atouts n'étant pas diTÎ" 
ses également. A f jouant sa forte couleur | force 
Fadversaire de couper avec le meilleur atout: aloiY 
l'atout qui restoit dans la main de A | devenant 
maître j le fait rentrer j et arrête en même-tem» 
les couleurs fortes des adversaires» 

N. Bm Si Pas avoit été mis sur le sec<md tour 
d'atout , A se seroit trouvé forcé et sa forte couleur 
rendue entièrement, inutile. 

9L®. A, avec un jeu à-peu-près semblable t • 
l'as , le roi et deux atouts. Si les adversaires jouent 
les atouts ; il ne doit pas emporter la première 
levée ) même quanà 21 est le dernier à jouer. 
MoyiîQtfteteeyaprèale second towilretîeflil encore 
le meiOenr atout | féwc le troisième t^ur selos It 
maxime 9 el sa ferte couleur devient œaitresie}^ 
moins qu'il ne QO trouve dès le commencemeat . 
cinq atouts dans une nutîn» 

3*. Suivant cette même maxime f «vec l'e3 1 1* 
dame et deux petits atouts | ne prene» pas le valet 
joué à votre m^in gauche ^ mais attendei ^ 
l'atoufr soit rejoué une secondé fois» 



79 

Comme les tkaitions suiraiites cm à^p^Q-pr^* 
blablas j airiTent sauTent, je les recomaiande 
à la lecture attv&tiTe de ces étudiait y qui sentent 
qu'ils oommencent à comprendre ce que )^al 
appelé IVlphabet f et qui désirent se procurer use 
consioissaace graduelle de ee }euf 

Toutes les combinaisons du Whist y je ne puis 

trop souvent le répéter j dérivent de principes 

clairs et simples | mais il fant beaucoup de ré« 

flexion pour comprendre la mèwe règle ^ lorsqu^oa 

applique aux cartes infi^ieures ce qui parolt évident 

dans les supérieures. Il n'est guère de joueur qnl^ 

s'il a l'as, le n» et le valet de là couleur, dont 

aon adversaire de droite a retourné la dame , ne- 

}ooera le roi et «ttendra pour un second tour à 

finasser son valet ; mais avec l'as , la dame et le- 

^X) ( le valet étant retourné par l'adversaire de 

ditnto ) , le même joueur ponrra ne pas s'apper-» 

6ev<^ que son vrai jen ^ s'il -joue atout , doit 

être la dame ] et qu'en seul et même principe 

gouverne les joueurs dans l'une et l'autre 6GCa« 

wm^ et amsi d'un bout à l'autre de la coilleur* 

21 arrive très-souvent que f adversaire de droite 

ayant pris sur l'invite de^son partner avec l'as 

eu le roi, jeue ensuite ie valet t dans 6e cas ne 

jetek pas la dame parce que sa réussite n'est pae 

probable \ mais dans toutes ces occasions ne marque» 

pas la iiKMidre hésitation , perce qu'elle «Ag^go 
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toujours un adversaire habile à user de Enesft* 
Il arrive encore très-souvent y lorsque vous ares 
invité ayacnt six atouts 9 qu^après un second toor 
vous restez avec trois ou quatre atouts | mais ce^ 
pendant dont le meilleur est dans la main de vocn 
adversaire : dans ce cas | joues un petit atout y 
lequel a le double avaatage j en premier lieu 
d'empêcher que la couleur de votre partner ne 
soit arrêtée \ et en second lieu de vous donner 
la tenace , dans quelque couleur que ponrroît 
jouer votre adversaire. Ceci y mutatis mutaniif 
f«;ra voir que c'est mal jouer que de mettre le 
meilleur atout , laissant les autres dans la main 
d'un de vos adversaires : il peut être utile de le 
conserver pour arrêter une couleur y tandis qu^il 
se servira à rien en le jouant. 

A est resté avec le meilleur atout ( supposes 
le dix ) un autre petit et quelquee cartes per* 
dantes. C. Son partner a évidemment le second 
atout maître ^ ( le neuf ) ^t quelques cartes ga« 
gnantes \ les adveiyaires ayant un petit atout et 
les cartes gagnantes de deux autres couleurs. A 
est forcé de couper-^ que doit>-il jouer ? A doit 
couper par son meilleur atout et jouer ensuit* 
son petit -atout par lequel il met son partner & 
même de faire ses cartes gagnantes y et rend cellei^ 
de ses adversaires de nulle valeur. 

Cette manière de jouer serait mèn^ quelque* 
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fois convenable 9 lorsqii^il n^est pas clair 81 la §econ<}« 
carte dVtout est dans la main de votre partner 
ou dans celle de votre adversaire ^ mais le joueur 
consommé seul pourra distinguer une circonstance 
aussi délicate. 

Il y a quelques cas sur lesquels les bons joueurs 
dîfFërent d'opinion. QuelqueS'^uns jouent avec har- 
diesse 9 d'autres ont un jeu plus timide. Ceux-ci 
BÎettent communément un roi second \ ceux - là 
rarement: dans ce cas on peut jouer de l'une et 
l'autre manière sans commettre d^erreur \ mais 
là où tous les bons joueurs sont d'un même avis $ 
cela doit être reçu comme un axiome. Par 
exemj)le : un bon joueur ne met jamais une dame ^ 
un valet ou un dix ^ second y sur l'invite de 
l'adversaire de droite \ donc on doit soigneusement 
éviter de le &ire dans toutes ces occasions. 

xo5. 

La possession du dernier atout est le plus grand 
avantage dansée jeu d'ujn bon joueur. A a le 
treiaiime atout , avec l'as et quatre petites carte» 
d'une, .couleur non jouée y dont l'adversaire joue 
le roi et la dame t en Ji$s , laissant passer toutes 
deux y A - fait trois levées dans la couleur $ au 
lieu que s'il et^t pris le roi, il ne lui auroit pae 
•té p^siible d'en faire plue d'une» 
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Ï07. 

Quand tous ares le dboa dMtre à huit 011 à mdf 
il est toujours csasntiel do pnudtt le pfeaiitf da 
cet pomfci« 

Obserrai •oignauaemaat lea cartas fetéaa ièê 
rorigine par chaqua joueur ^ «pie la snaia soit sa 
partoer ou à TadTersaire. & alla est au pmjBMr^ 
l'intautiQn est toujours de diriger le feu de too 
partner f si elle a^t à radversaîrey l^iiiteiition ail 
de L^nduire eu erreur et ^attirer à louer aa couieiJf 

Io8. 

• 

Vous deyes non • seuleeient user de cluiqiis 
moyen pour conserver la tenace ou ravanJagedé 
position y lonquMl est évident que les cartes gs- 
gnantes sont entre tous et totre adversaire j mais 
aussi pour la ménager ^ autant que possible | à votre 
partner $ eonaervant toufovirs daaavolsv esprit que 
lorsque ce porteer on voua yeeea cet aivantage est 
pour radveraaiie^ il arrive sevrant qu'en prenant 
la levée de votre partner, étant densSsr |ottaar 
^ous arrives à ce but. A a le roi , le valet ( ou 
quelque autre seconde et quatrième eatte > avee 
iine petite carte d^una couleur dopt B son adver* 
iaire de gaucbe^ e k preaaière et la laeiaièn» tt' 
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rOna avtra av^cJamaîa* SiA joue la ^p€tîte carte | 
B son «idversaire U pread ^ vcHif B ^ dernier fctteur^ 
^«▼e* preiidi*e sur.voly^ portiifif 9 «i cVst possible. 
Par ce moyen vouf ewpêcheB A 4e faire iwB leyé^ 
^u^il aitfçit fiûte û la inaîn eûi; re^té à B« 
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Comme fai oaé prescrire de sVearter selon 
Pacçasîon de ce qui est considéré comine une des 
maximes les plus classiques ; c'est-à-dire ^ celle qui 
défend l'emploi des invites de singleto^ ^ à moins 
d^airoir cette force en atouts indispensablement néces- 
saire pour justifier cette manière de |ouer \ je vais 
dojDner les raiçoos qui influencent moa opinion en 
fa veurde cette pratique ^ comparées arec celles géné- 
ralement alléguées ponti-eelle 9 laissant au lecteur A 
s^ déterminer. On fait deux objections principales 
contre ce jeu du singleton p qui peuvent arriver ^ 
«t même arrivent souvent. La première 9 que si 
Totre partnejr a le roi second de la couleur et Pas " 
âerrièj:^ lui à gauche 9 il lej>erd \ ce qui ja'arrivescoit 
pas si l'invite venoit de votre adversaire» La 6econde9 
la phia essentielle 9 est que votre p^urtnçr f s'il fait 
la levée 9 peut |ouer les atouts aur la supp^sitiop 
^ue votre invite est votre for|e couleur 9 ou les 
adversaires peuvent en agir de même en soup^nnant 
Totre intention : d'un autre c^té 9 il y a en sa faveur 
les avantages contimels f t certains de la conft^rvatioii 
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de là tenace dans les deux autres couleurs que |e 
▼oui suppose 9 et TaTantage probable de faire vos 
petits atouts ^ que vous ne pouvez sauver autrement. 
Far exemple s A a quatre petits atouts ; l'as , la 
dame , etc. ^ d'une seconde couleur j le roi , le 
valet , etc. ^ d'une troisième ^ et une seule carte 
d'uiïe quatrième. Dans ces sortes de mains ^ je 
pense que la chance de gagner des levées eh jouant 
la carte unique est plus grande que celle de les 
perdre. J'en appelle à ceux qui sont dans l'habitude 
de fréquenter les tables du Whist ^ s'ils ne voient 
pas souvent les joueurs qui suivent le 'plus exacte- 
ment les anciens principes de Pécole d'HoTLS j 
après avoir perdu la partie 9 essayer de démontrer 
que cela ne devoit pas arriver j et qu'ils n'ont été 
vaincus que par la mauvaise et non par la bonne 
manière de jouer de leur adversaire. Je ne recom- 
mande cependant pas en général de jouer des 
singletons y à moins qu'on ne soit très-fort en atout ; 
mais avec des mains telles que celles que je viens de 
citer 9 je suis convaincu qu'on le fera par occasion | 
avec un très - grand avantage , quoiqu'incertaia. 
Il peut être utile d'avertir le lecteur que la plupart* 
des principes d'HoYLE y furent recueillis pendant 
ce qu'on peut appeler l'enfance du Whist j et que 
lui-même ^ loin de pouvoir briller à ce jeu j ne 
serôlt pas même capable de prendre séance avec 
des joueurs du second rang d'à-présen». 



Je terminerai ces principes par une coiirle reca- 
pîtalatîon des plus e&sentiels ^ afin de les fixer 
dans Tesprît des lecteurs. 

I*. Qu'ils soient bien persuadés que s^ils nto 
comprennent pas les invites y la manière de jouer 
les séquences , et s'ils n'observent pas attentivement 
le tapis , il est aussi impossible de faire des progrès 
dans la science du Whîst ^ qu'il est d'apprendre 
À épeler avant de sçavoir l'alphabet. 

n^» Que s^accontumant à raisonner par analogie ^ 
cela pourra leur apprendre à varier leur jeu selon 
les circonstances ^ et leur montrer qu'une manière 
de jouer fort bonne dans quelques situations peut 
4tre des plus mauvaises dans d'autres. Il nVst même 
pas rare de voir les bons joueurs kasarder la partie 
purement pour obtenir le suffrage d'une galerie 
ignorante y en tirant ( maïs seulement en appa- 
rence ) parti de leur« cartes autant qu'ils le peuvent 
faire } mais on ne peut trop se mettre en garde 
contre cette pitoyable ambition. Evitez aussi l'ex- 
trême contraire , qui est la faute de la vieille 
icole et de plusieurs imitateurs de la nouvelle. 
Ceux-ci ne veulent jamais sacrifier une tenace ou 
une levée certaine | quoiqu'ils ayent la probabilité 
d'en faire plusieurs : ils ressemblent à des tireurs 
d'armes qui parent bien ^ mais qui ne savent pas 
attaquer : aucun joueur de cette espèce ne peut 
jamais e^xceUer ^ quoiqu'il parviezme à b médiocrité |^ 



Je Aoi» autsi répéter mcn atîs aux boat joaeois 
pour varier leur jeu ^ aelon les joueurs avec qui 
ils soBt engagés | et qu^ils doivent se rappeler que 
ce seroit envaia qu'ils parleroient français comme 
VoLTAXRB I s'ils so tTouvoieut avec dea gens qui 
Ignorassent sa langue. 



DU JEU DES INVITES, 

PAR MÀTTHEWS. 






JLiES meilleures invites sont des séquences de trois 
cartes ou plus ; jouez-en la plus haute ] mettez la 
plus basse sur Pinvite dé votre partner ^ et mettes 
Ip.. pJu.s hautç sur celle dç veto «dyeriair^ : avec 
une. tierce au roi^ et. plusieura aulcea cosfrSieaQei^ 
jiar le valeti 

a. 

Avec Vas ^ le roi , le valet et trois petit» atouts 
|Ouez Pas et le roi ^ avec seulement deux jouez le 
txû.y et attendez pour finasser W valet» DaiiA les 
autres couleurs ^ sans grapde force ea kjtpivts ^ ojli 
avec Pespoir de marc^uer. un pdûpA emeotiel . ^ 
n^atteudez pa4 pour finasser^ 

3. 

Avec Tas | le roi et cinq autres jouea: Tas dans 
toutes les couleurs; avec quatre ou moins jouez 
la plus basse y si c^est en atout ; dans les autres 
cottleurs toujours Vas^.à moins, qu'il ne soi^fconnu 
que tous les atouts restent entre vous et yatf^ 
partner. ; dftiis ce cas jouez vanp petite ca9;te^. ... 



88 
•4. 

Avec VêB 9 la dame ^ le lalet ^ etc. ^ joues Tes 
âaii8 toutes les couleurs ; avec Pas , la dame ^ k 
dix et quelques antres en aÉoui , joues un petit; 
mais si tous n^ayes d'une couleur que trois cartes | 
à moins que tous ne soyez tràs-fort en atouts | 
jouez Tas. 

5. 

ATec Tas ^ le Talet et quelques pelâtes cartes y 
en atout , joues la plus basse ; dans les autres 
couleurs si tous en aTes plus de deux , joues 
l'as I à moins que tous ne soyes très-fort ei 
atouts. 

6. 

Ayec Tas et quatre petits atouts , joues le plus 
petit t si TOUS aTez quatre cartes où plus dans les 
iiutres couleurs, f et que tous ne soyez pas fort en 
. atouts ) jouez Pas* Il est d'usage qu'arec Pas et 
un autre | on joue l'as. Ceci est i;K)n y si tous êtes 
fondé à croire que c'est la couleur de Totre partneri 
autrement iuTitez de la petite carte» 

7- 

ATec le roi y la dame et le dix , etc. , dans 
-toutes les couleurs , jouez le roi; mais s'il passe 
PND continues pas l'iaTite |. comme' si tous étiei 
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certain que Pas est dans la-. main ie totre partner; 
parce qu'il est souvent caché chez l'adversaire ; 
mais changez votre invite et attendez-en le retour 
de votre partner pour finasser du dix ^ si voua lo 
jugez nécessaire. 

8. 

Avec le roi , la dame et cinq autres j dantf toutes 
les couleurs , jouez le roi ; avec quatre au moii^s 
ea atouts y jouez la plus basse ; dans les autres 
couleurs toujours le roi , à moins que vous n'ayez 
les deux seuls atouts restants ; s^ii en est ainsi | 
TOUS pouves jouer une petite cartOé ^ 

Avec le roi ^ le valet ^ le dix ^ etc. | dans toutes 
les couleurs j jouez le dix; avec le roi y le valet 
et deux ou plus en petites cartes , joues la plus 
basse. 

Vous ne devez pas inviter du roi ^ du valet et 
une petite carte |jà moins que ce ne soit évidemment 
Is couleur de votre partner ; dans ces cas jouez lo 
roi et le valet d'emblée. 

10* 

Avec la dame » le yalet j le neuf et d'autres ^ 
jouez la dame ; avec la 4^me y le valet et ubo 
autre | la dame ; avec la dame ^ le valet et deus; 
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autres | 1a plus basse; aTec, la dame ^ le dk et 
deux autres | la plus, basse | avec la dame et trois 
petits 9 la plus basse ; avec la dame ou le, Tslet et 
aeulemexit deux petits ^ jouez la dame ou le yaldU 
La carte qui retourne cause quelquefois iuvb 
déviation de ces règles. A a Pas ou le roi ^ avec 
une sëquènce inférieure au dix y de la couleur 
dont son adversaire de gauche tourne le^valetoula 
di^ne. A detroi^ jouer le dix : si le. valet ou k 
dame est mis \ tous ave* une fii^esse, sur le retour 
avec le neuf; «*il n^en est pas ainsi ^ vQtn^.pailMr 
av^ une Lonne^r laissera passer : l^u« eltTautiV 
moyen sont ayafitageux;* 



•. 



LES LOIS DU WHIST, 

Telles qu elles sont en vigueur aux Clubs de 
jeu à Londres I recueillies par M. C. PiGOlr ^ 
let en partie e):pliquées par l*éditétir» 



■h 



De 2a Donne. 

Oi VLTLt carte est fetournëe en donnant , la parti 
opposé a Poption de faire redonner $ maïs si eU« 
a été retoumëe par la faute des adversaires ^ dans 
ce Cas Celui qui donne a le choix; 

S tiïie carte se trouve tournée dans le jeu on 
lit doit pas se permettre de là retourner. Mais on 
dèdt donner une seconde fois , à moins que la 
cicrte retournée ne soit la dernière ; car, daiis ce 
c^S 9 la donne est bonne. 

Chaque joueur doit bien s^assurer si on lui 
donne treize cartel , et sHl arrîvoît que quelqu^un 
des joueurs n^en eût que douze , et ne s^en ap« 
perçut ^u^àprès plusieurs levées faites y le reste 
de& joueurs ayant le nombre juste de ses cartes , 
dfltns ce cas la donne est bonne | et dans le cas 
où celui qui a joué avec douze cartes auroit re- 
noncé à quelque couleur y il est puni pour chaque 
renonce qu'il auroit faite ; mais si un des joueur» 
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«Toît quatorze cartes , la donne ne Tant rien | et 
dei^eure perdue. 

Celui qui donne doit laisser en vue 9 sur U 
table ,' Tatout qu^il a - retourna) jus'qu'^à ce que 
ce soit son tour de jouer; miiis après qu^il Ta 
réuni à ses autres cartes ^ personne n^a le droit 
de lui demander quelle carte il a retourné $ on 
peut seulement demander la couleur de Tatout. La 
conséquence de cette règle est d^empécker que 
le distributeur ne puisse nonuner une autre carte ^ 
ce qu^ii auroit pu faire par erreur ou même par un 
motif moins excusable. 

Aucun des joueurs ne peut toucKer ni regarder 
«es cartes pendant la donne ; car s^il arriyoit que 
celui qui donne s^y^ trompât y il pourroit recommen* 
cer I à moins que la faute ne fût venue ^ oa 
n^eût été commise par son partner ; et si une carttt 
est retournée en donnant par la faute des ad- 
versaires I ils ne peuvent pas exiger ou empêcher 
tme nouvelle donne ^ à moins que le partner de 
celui qui donne n^en ait été la cause | auquel cas 
les adversaires ont Toption. 

A donne , et au lieu de tourner la carte dVtout ^ 
il la joint à ses autres cartes y sans la faire voir ^ 
dans ce cas il perd sa donne. ( Voyez page 24. } 

De jouer açant son Tour. 

Si quelqu^un joue avant son tour^ les adversaires 



93 

Dut I« droit de demander la carte \<raiê k ' ïn 
place où ils le jugeront à propos pendant cette 
donne j pourvu toutefois que l'on ne fasse pas re-« 
ii<»ncer ; ou 9 si c'est à l'un des adversaires à 
jouer 9 il peut demander à son partner de nommer 
la couleur - qu'il désire qu'on joue; et quand 
celui-ci l'a nommée ^ son partner doit en jouer y 
mSl en a. 

' A et C sont partners contre B et D ; A joue 
le dix d'une couleur , l'adversaire B | met le valet 
de la même couleur ^ C fournit une petite carte 
de cette couleur ; mais avant que D ait joué ^ 
eont partner B joue une treizième ou toute autre 
carte : la peine est qu'A et C peuvent obliger 
D à prendre la levée , s'il le peut. 

A et C sont partners contre B et JD : A joue 
xm trèfle^ son partner G y joue avant l'adversaire 
B; dans ce cas D a le droit de jouer avant son 
partner B , parce que C a joué avant son tour. 

Si 'on joue l'as>, ou toute autre carte d'un«' 
couleur y et qu'il arrive que le dernier joueur 
joue avant son tour, son partner , soit qu'il <iit 
ou n'ait pas de la couleur jouée y pourvu que l'on 
ne le fasse pas renoncer ^ ne peut couper ni prendre 
la levée. 

De !a Renonce. 
S'il arrive qu'oÀ fasse une renonce ^ les adver- 
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fiftîfes petiTfttit «joitfer trois pûinti à ledr fevt^ 
prendre trois. levée* du parti renônjÉnt^^oii enfitf 
tiSaeer «rois de ses points ^ sHl en m ittsr<fi^ f 
et le renonçant) malgré la peine ^ en «appoMHH 
qiiHl eût encore assea de pomta. pour .pglier In 
partie I dmt rester à neuf* Si quelle perneiine 
renonce mal- à- propos | et sVipperçoît; de 
erreur avant que la levée soit tournée ^ le 
•aévei^aire peut eldger qu'elle mette la plus haute ^ 
on In plus basie carte de la coiileiir jouée ^ on 
a Toptimi de demander ta Carte jcteée pendant tout 
3e temps de cette main ^ ipoàrru que cela ne cmse 
pes ui e renonce* 

On a dé^ dit ci-dessus que s^il iK^ve qu^nm 
des joueurs ne femmisse pas de la ceiiktor fouée ^ 
OIS la tonpe y son partner a le drdit de l*i de- 
mander sHl est «ûr de ne peint avear de otfttar 
couleur. 

Aiicune rencmce n^est isnsée £ùte ^ue loreqtte 
la levëe est- tournée et quittée y ùa que le pàtti 
qui ft reiumcé ou son partner a ftfwé de^nouveau* 

Si •quelqu^un accuse une renonce 9 les adversakes 
ne peuvent pas mêler leurs levées sous la peine 
câ'dessus déclarée* Aucune renonce ne p^t 4tre^ 
réclamée après que Ton a coupé les cartes pour U 
nouvelle douxie. 
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S quelque personne appelle à fouC point cTis 
-jeu 9 hors celui de huit, les adversaires peuvent 
86 consulter Vun Paulre ^ soit pour tenir la donne 
bonne, soit pour en exiger une nomrellè. Après 
que Patout.est rstourné , personne ne peut avertir 
son partner de chanter ou appeler ^ sous peine' 
ée perdre tui point. 

Quand la carte d^atout est retournée , les 
lionneurs du coup précédent ne peuvent pluiB être 
comptés y à moins qu^on ne les ait réclamés au* 
parâvant* 

Si quelque personne appelle au point de huity 
et que son partner ayant répondu | les adversaires^ 
jettent leurs cartes dans la persuaûon qu^ils ont 
perdu ) et s^apperçoiveut après coup que Tautro 
parti n^a pas les honneurs ^ ils peuvent y dans ca 
cas , se concerter ensemble ^ soit pour tenir !• 
coup bon j soit pour le faire recommencer* 

Si quelqu^un répond quand il n'a pas d^onneur^ 
les adversaires peuvent se consulter Tun Pautre ^ 
«t garder la donne ^ ou faire redonner; 

Si quelqu'un appelle au point de lii^t j nids • 
aprè^ avoir joué une carte , les adversaires peuvent 
fidre redonner ; si tela leur convient*. 

5* 
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De séparer ou montrer ses caries» 

Si qu^qu'un aépare une carte .4u reste de 
jeu, le parti opposé peut demander cette carte f 
pourvu qu^il la nomme , et prouve la séparation ^ 
mais dans le cas où il nommeroit une autre carte 
que la vraie ^ son partner ou lui sont obligés- de 
jouer y une fois pendant cette donne ^ la plus haute 
ou la plus basse carte qu^on leur demande | de 
quelque couleur que ce soit. 

Si quelqii^un j croyant avoir perdu le jeu ^ jette 
•ûr la table ses cartes retournées , les adversaires 
ont le droit de demander y quand ils le jugent 
convenable ^ chaque carte de ce jeu ^ pourvu qu'ils 
ne le fassent pas renoncer | et il ne peut plus 
y^prendre ses cartes* 

Si quelqu'un est sûr de gagner chaque levée qù^t 
m dans sa main ^ il peut abattre son jeu impuné- 
ment ; excepté qu^alors les adversaires ont le droit 
de le faire jouer toutes seâ cartes dans Tordre qui 
fuisse leur convenir* 

Deteûbîi de fournir un^ Carte» 

4 *^ 

V 

'«A. et G sont partners contre B et D ; A joue 
lUL trèfle I B met Pas de cette couleur; G fournit 
«a trèfle , et D partner de B iève la levée, sana 
y avoir mis une carte. Le reste des joueurs con- 
flnue à jouer |usqu'à ce qu'on s'apperçoit que D 
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ft une carte de plus que les autres; dans ce cas^ 
le» partners A | C ^ ont Poption d'exiger une nou- 
velle donne. 

• # 

Heîatiffement au doute sur une Carte fouée» 

Cliaque personne en jouant doit ^ pour être 
•tricteinent en règle ^ mettre sa- carte devant elle; 
et n après qu'elle a £ait ainsi, l'un des adver- 
saires au lieu de suivre cette même règle méloit- 
M. carte avec ^ nenne | le partner dont il est le 
tour de jouer peut eadger que chaque joueur re«* 
place sa carte devant elle : ce qui est réputé plus 
loyal et délicat 9 que de demander qui a joué telle 
ou telle carte r demande qui pourroit renfermer 
une insinuation très*signifiante* "^ 

* Voyez la 5«. loi du WhiH diapré* Mattukpts f 
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Fremier en Math* 



l\ Cj o M lâ s w c E s par vdtrê plut nombfviuv* 
couleur , car il est probable que rwn y feres* 
pittsléur» lètëet quand les atouts seront sortis. 

a*. Si Vous fttea ttâ ëga! nombre dans diflërents» 
couleurs y cottineiices par 1* plus forte ; de cettv 
^ftoière ^ vous faites le moins de tort possîbte Avt 
jeu de Totre partïier; 

3^, Joues Tos s^uences i de préférence ^ parce 
qu^elles supportent la 3piain de -votre paHner^ sflns 
faire tort à la votre. 

4*. Joues plutôt d^un roi que d^une dame ^ ^t 
d'une dame plutôt que d^un valet ^ car plus la 
couleur que vous jouez est forte 9 et moins tous 
faites du tort au jeu de yotre partner. 

5\ Joues plutôt d^ûn'Toi otr d'une dame^ que 
d'un as ; car , puisque vos adversaires joueront de 
la couleur dont vous ^e jouez pas^ votre as leur 
iera Je plus de mal possible. 

6^é Ne jouez point d'en as et dame , et d'us 
as et valet ^ à moins que cela ne soit néce^aire; 
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cMr d te «ont ipi' ft^Tenaires qiit coBunencesC ptt' 
cette eouleur ^ tout ères ntoe faoaae cfaAttcè dy 
faire (feux levées. 

7*. Dam toutes les séqttenees de àmokêy vAlet 
ou dix j commencez pir la plut Haute caite , pltfce 
que cela fera souvent du tort au jeu de votre ad^ 
TOrsaîre de gavclie* « 

8*. Ayant aa, roi et Talet| foueft le roi \ car 
si TOUS étet fort en atoutt^ vdut pouves attendr*' 
le retour de cette t[;oiilettr pour &ire Pimpasse du 
valet* 

' 9** Ayatit at^ roi 'et ulié petite carte ^ jouez- 
là ; car par ceite manière de jouer ^ votre partner 
a k chftin^B de fiùre le valet, s^l Ta. 

. 10*. Ayant as , roi et deux ou troit petitet^ 
cartes ^ jouez as iet roi si vous êtes foible en atout |^ 
iMeift' si Vious y ét»s ibrt) commencez par une petites 
cartid) car dans ce cas ^ vous donnes à votre partner 
la chance de faire la ptemlèfe levée. 

Il** Ayant roi , danle et uiie petite carié y fouez 
cette peinte cartt; cat^ votre' partner à une clianc# 
égaie de faire la première levée {èï' Vous ne detesft 
pas craindre de ne pas faire vetfè Iroi ou iùtré 
dame* •.'.-•-> i . 

12^. Ayant roi , dame et deux ou trois petites 
cartes y joueis line petite , sl^votis êtes tbit' en 
atouts , mais le roi si vous y êtes foîble ^ car la 
Ibrce en iitôuts , tous permet un jeu arriéré y uxi 
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ikn que si roin êtes foibla eu al^tt , il est ef*^ 
sentiel dVissurer une leyée dmnt cette couleur, en 
|ouaBt le roi ou la dame. 

* i3*« Ayant ton as arec quatre petites cartes f 
et rien de bon dans les autres couleurs , )otfes 
«ne petite carte j si yous êtes fort en atouts , mais 
si vous 7 êtes foible ^ commencée par Vas \ car 
la force en atouts peut vous mettre en état de 
fidre une ou deux de vos petites cartes^ quoique 
irotre partner ne soit pas en état de vous soutens 
dans cette couleur. 

i4*. Ayant roi y valet et dix ^ jouez le dix ; car 
ù votre partner a l'as, vous avez une bonne chance 
de &ire trois levées , soit que votre partner laisse- 
fesser le dix ou non« 

l5*. Ayant roi, dame et dix^ joues le roi| car 
s^il est pris par Tas y en mettant le dix f au retour 
de cette couleur par votre partner f vous avez 1&. 
chance d'y faire deux levées» 
. x6*. Ayant dame f valet et neuf y jouez la dame^ 
car lorsque votre partner vous retournera cett» 
couleur y en mettant le neuf ^ vous ferez probi^ 
l^nent le Talet». 

Second ^n Main» 

1^. Ayant as | |roi et de petites cartes | aiett« 
un^ petite si vous êtes forts en atouts j mais le roi 
ai vous {f êtes foibie;^car y dans ce dénier cas^ 
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-^^^Mro as ^ «u Yotre rôi , pourroient être eoap^« f et 
^Mft ne doit riçn hasarder avec peu d^atouts ^ si ce- 
'zi.Vst dana des occasions critiques^ 

^K Ayant as y dame et de petites cartes f mettes 
lane petite ; car tous ferez probablement deux levées 
SLXL retour de cette couleur* 

3*» Ayant as ^ valet et de petites cartes y mettes 
xme petite ] par cette méthode j vous avez la chance • 
de faire deux levées dans cette couleur* 

4^. Ayant as , dix ou neuf y avec de petites , 
cartes 9 mettez une petite ; par ce moyen vous feres 
probablement deux levées dans cette couleur. 

5^. Ayant roi | dame , dix et de petites cartes f. 
mettez la dame ; car en mettant le dix , au retoue 
de cette couleur | vous y ferez probablement deux 
levées. 

6*. Ayant roi , dame et de petites cartes y mettez: 
u^ne petite ^ si vous êtes forts en atouts y mais > la 
dame si vous y êtes foible ; car la force en atouts» 
contient un jeu ^ et il est toujours avantageux 
d^arrêter la couleur de vos adversaires. 

7*. Si vous avez une séquence à yfjotre plus haute 
Carte dans la couleur , mettez-en la plus basse ; par 
çè moyen votre partner coniioit votre fi>rce dans 
CfBlte couleur. 

S*. Ayant dame , Valet et de petites cartes , mettez- 
lé valet , parce que cela vous assurera pr(d)akle]i^ntt 
une levée dans cette Couleur*. 



9«. Ayant dàée ^ ikk et île {MfJèÉ câHIB ^ iÉMilBi^ 
une petitto ; car lidtre partàéÉ- à une chance égal^ 
àe gagner la levée. 

lo*. Ayant ^ sôît Tàs ^ le roS ^ la éaiàè ^ on le 
Tiàlet arec de petites cairtes, méttlss tiiie petite j car 
Totre partner a une chance égale db g^i^er la lerée* 

1 1^. Ayant , soit Vaê , lé roi , là dante , ou le ralet 
arec une seule petite carte ^ inette2-la , autrement 
Tos adversaires feront des impasses sur vous dans 
cette couleur. 

II*. Si Pon joue une dame dont vous ayez le roi f 
mettez*>Ie ; car si votre partner en a Pas ^ cela ne 
peut tous faire aucun tort ; et si votre roi est pris f 
Vos adversaires ont {oué deux hitmneurs contre un. 

t5^. Si on joue Un valet , dont voua avea la dame f 
mettez'la ; car au pis | vous faites tomber deux; 
Honneurs poiir un* 

i4*. Si tous aVèz Pas ^ le valét et - de petite» 
cartes dont on joue lé rdi y prenez de Pas ^ de cette 
i#anière vous feitës le plus grand tort possible k voa 
adversaires. 

Troisième an Mai fi. 

« 

I*. Ayant as et roi j mettez Pas et puis jouez le roS, 
parce que vous ne devez pas arrêter le commande- 
ment de la couleur forte de votre partner. 

A*. Ayant as et dame ^ mettez Pas , et retoumezr 
la dame \ car quolqu^on eût mieux fait ^ dàaa 
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qttifrlqbdtt GÎk ^ d'é'Hiettre la dstue 9 k règle ci"*destu* 
•oudeut cependant ttàotOL ie j«« de Totre putaeim 

3*. Ayatit as et taUt | mettea Pas et f etoucnes 
le Valet ) cn Tfttet rétdiiftié fortiSe U mstii de Votre 
partner. 

4^. Ayant roî et valet | mettez le roî y et s'il Wt 
la levée retournez le valet ^ de cette manière voua 
fiiftSBfez ht «ahi de Votre ptfrtner. 

5*. Mettez toujours votre plus forte carte quand 
«vdtré parhier en joiie une petite ; à ce moyen | vous. 
sarittnet iiàëttx son 'jeu. 

6*. Si vous avez Pas ^ et une seule petite carte 
dont votre partner joue le roi , 'mettez Pas et 
retournez là petite.; car autrement voua arréteries/^ 
la ccmleur de votre partner. 

7*. ai I tous les atouts ëtant .passés^ vous aves 
le roi y et une seule petite carte -dont votre partner 
joue Pas^Vest bien jouer que de mettre le roi f 
car , de cette manière ^ vous n^obstruez pas la forte 
couleur de votre partnery à moin» que vous ne sayea 
vous-même supérieur* dans une autre couleur; dans, 
ce cas gardez le roi de la couleur jouée par^ votre 
partner ^ pour y rentrer , et puez ensuite» la vôtre. 

Quatrième en Main^ 

t^. Si on joue le roi dont vous avec l^s , le 
vakc et\uie petite vaite ^ a^ttek^étte dëmière \ car 
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te rapposant que U dame suive , toiu feres trit« 
probablement Totre as et Tûtre Talet* 

, a*. Lorsque la troisième main est foible dan» 
Finvite d^ son partner | vous pouvez retourner cette 
couleur , souvent avec grand avantage $ maie cette 
règle ne peut point être appliquée aux atouts ^ à 
moins que vous n^y soyea vous «même très-fort. 

Ces dans hsqueU on doit retourner immédMemcni 

à tinpîte du partner: 

i". Quand vous gagniez avec l'as ^ et que vous 
pouvez retourner un honneur \ car alors voua for* 
tifiez beaucoup sa maîn \ 

A*. Quand 11 joue atout \ et alors retournez TOtre 
meilleur , à moins que vous en ayez quatre : il 
faut cependant faire une exception à cette règle ^ 
c^est lorsque Patout de votre partner a été joué 4 
travers un honneur ; 

3** Surtout quand votre partner foue atout ayant 
coupé \ car il est évident alors qu'il cherche à affran* 
chir sa grande couleur \ 

' 4^« Quand vous n'avez rien de bon dans aucune 
couleur ; auquel cas vous dépendez entièrement- 
dé votre partner* 

Caê dans lesquels on ne doit pas retourna 
immédiatement à t incite du partner : 

I*. Si vous faites la levée avec roi | dame eu 
^let I et qu'il ne vous reste que de petitesicartea { 
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car alors tous afFoiblînez plutAt que tous né forti* 
fiçrjez le feu de votre partner ; 

2^. Si TOUS avez une forte séquence ; car ^ dans 
ce cas , TOUS pouvez faire voir votre forte couleur ^ 
et ne pas faire tort à sa main$ 

S^^.Si vous avez une forte couleur f parce qu'en 
la jouant , cVst une direction pour votre partner 
qui ne peut lui faire aucun tort ^ 

4^. Si vous avez beau jeu ; et alors vous êtes 
fondé à consulter plutôt votre jeu que celui de 
votre partner ; 

5^« Si vous avez cinq atouts ; vous pouvez dans 
ce cas tirer les atouts avec assurance , si vous le 
jugez convenable* 

De faire Atout. 

X*. Faites atout quand vous avez beau jeu ^ mais 
jamais s'il est mauvais : dans le premier cas ^ vous 
empêchez qu'on ne coupe vos bonnes cartes. 

a*« Ne faites point atout avec mauvais jeu % en 
eussiez-vous cinq petits \ car votre jeu ne valant, 
rien ^ c'est seulement iair^ atout pour le bien de 
vos adversaires* 

3*. Ayant as | roi ^ valet et trois petits atouts f 
jouez as et roi ; car il y a probabilité en votre 
faveur que la dame tombera au second coup* 

4*. Ayant as ^ roi y valet et un ou deux petits 
a|onts y joues le roi ^ et attendez que votre partner 
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« 

irOtti Teto u iîie otoiit pour hâte I%iîpft«iM tlu talet t 
luette manière de jouer vous donne h. chance de 
gagner ht dame $ maiê si ram aves dek raisoni 
paiticttliè^t polir faire tomber lea atôutt | fonet 1 
Tat et le roi d^atout | et etitidte rotre fbrte couleur. 

5*. A jtUt aa , îôi et deux ou troif petits atouti ^ 
loues ttà petit : cette maniète peut fidre faire la 
première levée à votre ptirtuer \ mais si tous aves 
benne raison pdur faire toMtber les atout)» , jouea 
trois ibis atduts > ou jotiez^n las et roi ^ 'et ensuite 
TOtre forte couleur. 

6^. Si xàs adtërsaifes tont à huit | et que vçpa 
n^iyes polm d^ôntieur^ fouez totre lÉieilleur atàut; 
car si votre, partner n^a pas deux honneurs j ttfiiè 
avez perdu la partie ^ et a^:en« deux ^ il est fort 
avantageux pour vous de faire atouU ^ 

1^*. Ayant as y dame ^ valet et 3e pe6ts atoùta f 
jouez !ë valet \ car par ice moyen ^ Te rcn seul peut- 
se faire contré vous. 

à*. Ayant as ^ dame , dix et db petits atouts ^ 
Joues un petit ) car cela pe\it fournir à votre partner 
la cliance de fliire la première levée | et ious 
retenez la supériorité dans votre main. 

9*. Ayant roi 9 dame | dix et de petits atouts p 
jouez le roi } car s^il est perdu y vous pouvez ^ au 
retour des atouts | faire lapasse du dix. 

SOI*. Ay«it foi , vatst , dis et de peifie atoiits § 
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|ouez le Talet ; à ce 'moyen tous empêcLez tos 
adversaires de faire un petit atout* 

1 1*. Ay^nt dame j valet ^ neuf et de petits atouts'^ 
joues la damé ; car si votre partner a Pas , vous 
«vex une bonne chance de faire toute la couleur; 

1 2*. Ayant dame , valet et deux ou trois petits 
Atouts j jouez la dame ; car si votre partner a Pas | 
^ous avez une grande probabilité de faire toute ta 
couleur. 

i3*. Ayant valet 9 dix y huit et de petits atouts <^ 

|auez Iç valet ; car au retour d'atout , vous pouvez 

. probablement faire Pimpasse du huit avec avantagé* 

i4J« Ayaiit.valçt , dix et trois j),0t^t;9 atouts y jouez 
le valet ^ parce^que cela fera beaucoup de tort au 
jçu de. VQS; adversaires,) à,m,oin8.qu'il ne se trouve 
deu^ ho9]?u9ura chez Pa^versaîre de droite , et il y 
a troiâ contre Tu\ à.paiiçr qu'il ne les a pas* 

tjS^m Si wij^. n'ayez, que^.des p^its atoiUs , .coiii- 
mençez par le plus haut ^ à ce moyen vous soutenez 
nuta^t qv^ voQs, pouvez le,,JQj]{,de voi;çe partner. 

16*. St vous avez une séquence ^ commence^! par 
la plus haute carte; votre partner est instruit par^|à 
de la meilleure façon de conduire son jeu ^ sans que 
cela puisse lui faire aucun tovt. 

i^. Si ui^ honneur est tourné à votre gauch^A.^ 
.^ que le feu^vo^is soit trée^déaavantageuz , fait^ 
0ism^ à k première occa4^ h^^ "^^^"^ j*^ ^^^ 
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nauTAM I c^est le moyen le plus Tra&eJ&blable de 

i Foméliorer. 

> 

\ i8*. Dons tous les autres cas ^ il est dangereux 

de faire atout contre un honneur | à moins que 
* vous ne soyez fort en atouts | et que tous n'ayes 

beau jeu | parce que tout Pavantage de fieûre atout 
à trayers un honneur consiste dans la méthode de 
TOtre partner de faire une impasse* 

X 9*. Supposant ensuite qu'il soit couTenable de 
faire atout | si un honneur est tourné à votre gauchei 
«t que TOUS n^ayez qu^un honneur et un petit atout | 
joues TOtre honneur et ensuite le petit atout ; parte 
que cela fortifiera le jeu de Totre partner aans 
nuire au TÔtre* 

20*. Si un honneur est tourné à .TOtre gauche ^ 

et que TOUS ayez une séquence | con^mences par 

la plus haute carte ^ parce que cela empêchera 

que le dernier en main puisse faire tort à Totre 

' partner. 

ai*. Si une dame est tournée à votre gauche^ 
et que vous ayez Pas y le roi et une petite carte ^ 
.jouez cette petite f parce que cela tous donne la 
^ance de gagner la dame* 

22*. Si une dame est tournée à votre gauche^' 

^•t que TOUS ayez le Talet avec de petits atouts. 

jouez le Talet y attendu qu'il ne peut tous étie 

'd'aucun «BrTice | puisque la dame, est au-dfiifiM 

j3e TOUS à gauche» 
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1^3<>* Si un honneur est tournl par votre partner y 
^t que TOUS soyes fort en atouts , joue2 un petit y 
znais votre meilleur si vous y êtes foible ^ de cette 
manière ^ la plus foible main soutient la plus 
forte. 

S4^* Si un as est tourné à votre droite | et que 
TOUS en ayez le roi y la dame et le valet | joués 
jce dernier 5 ear c'est la meilleure manière. 

aS^*. Si un as est tourné à votre droite , et que 

vous ayez roi , dame et dix , jouez le roi , et au 

retour des atouts mettez le dix ; car vous montrez 

de. cette manière une grande force à votre partner 9 

^^t vous ferez très-probablement deux levées. 

t6*. Si un roi est tourné à votre droite 9 et que 
vous ayez dame y valet et neuf ^ jouez le valet , et 
au retour d'atouts mettez 1# neuf ; de cette manière 
.'?|E0U6 pouvez empêcher le dix de se faîre^ 

27*. Si un roi est tourné à votre droite , et que 
vous ayez valet ^ dix et neuf 9 jouez ce dernier^ 
et au retour d'atouts mettez le di^, parce que 
TOUS découvrirez mieux de Cette manière votm 
force en atouts. ^ 

28*. Si une dame est tournée à votre droite* 
et que vous ayez as , roi et valet ^ jouez le roi^^ 
et au retour d'atouts mettez le valet que voua 
dites six de faire > en même-temps j^ue vous aves 
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la chance de blrç tomber la dain^ au troisSème 
'tour d^atonts. 

29*. Si une dame est tqumëe à droite 9 et qiîfi 
TOUS ayez as y roi et de petits atouts y jouez le 
roi| et au retour d^atouts tous pouyex tous per- 
mettre une impasse ^ à moins que la dame ne 
tombe ; car si tous mettez Pas au second eoap^ 
la dame se feroit. 

3o*. Si un Talet est tourné à droite j et que 
TOUS ayez roi | dame et^ dix , jouez la dame ^ et 
au retours- d^atouts- mettes le dix, que tou» élfs 
•Ar de faire. 

3i*. Si un Talet est tourné à TOtr» dipoîte) et 
«que TOUS aye» roii dame e^ de- petits atoutl') 
jouez le roi » et sUL pa#S0 y rejouie« .un. pe.tit$ eu 
il est proba];>le que Totre. partner e^ Paaitt 

3%^p Si.i^ Talet est toumé ,à.draite. y et que tou< 

ayez roi^ dame et dixi aTec deux, petites carient 

Jouez une petite ^ et au. retour d'atouta meltei le 

dix; car il y a cinq contre, quatre à parier c^ae 

Totre partner a un Lonn^ur* * 

^ '- 

« - • - * 

^ * Le traducteur nést point de cet apis et ne 

te conçoit même pas» Il pense donc çu*il/eat 

: jouer lé r^î, et au retour d^afouts^ire Pimpasse 

du dix qu'on est sûr de faire , puisque le -poM 

* est à droite , etqu*on peut le gagner en re/owod 

'• une troisième Jbis atout de là damt. 
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Quand on toitme un Honneur, 

\^. Si vous tournez un aa , et que yous n*^j!Çf 
qu^un autre petit atout , l'un ou l'autre des adver-r 
swes jou^t le roi , n^elte!» l'as ; car cVst le plus 
grand mal qu'il p^iiftSa leur fa^re. 

2*. Si TOUS tournez un as , et que tous ayez deux 
ou trois petits atouts avec , vos adversaires jouant lo 
roi , mettes un petit atout ; car si vous prenez de 
l^as^^. vous leur donnez la supériorité en atout. 

3*. Si I tournant un roi j accompagné ^'un seul 
petit atout , votre a4veT8aire de droite joue atout ^ 
mettez le roi. * 

4^. Si vous tournez un roi , et que vous ayes 
deu.3^ QVL trois petits atouts avec y votre adversaire 
de droite faisant atout , mettez un petit ; c'est ki 
meilleure manière d'assurer votre roi. 

5*. Si vous tournez une dame ou un valet y et 
que vous n'ayez que de petits atouts avec | votre 
adversaire de droite faisant atout ^ mettez un petit ; 
c'est la plus sûre manière ^e jouer. 

6^. Si vous avez une séquence qui précède ou 

* Le cas de mettre le roi généralement quand 
il est second est un peu douteux y et de boris 
joueurs sont ^opinions diverses ; mais T éditeur est 
de l^avis de MjtrrHSTVS , décidément en faveur 
de la pratique^ quand le roi a été retourné. Voye» 
règle 49 9 P^g^ ^3» 
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<qiu suit l^hosneur tourné 9 joaes la plus bftsse carte \ 
c^est le moyen le plus sûr de £dre connaître à 
Votre partner Totre fon;e en atouts. 

/Quand on ne joue que pour la leçéc impaire 

( odd-trick. } 

x^. Prenez £arde de faire atout ^ quoique tous 
ayez beau jeu \ car , puisque tous ^e jouez que 
pour une levée y il serrât absurde de risquer le 
jeu pour poL faire plusieurs. 

2io. Ne faites point atout quand il est probable 
que votre partner coupe une couleui: ; car il eat 
jévidemment meilleur de lui laisser faire ses atouts. 

3*. Si TOUS êtes passablement fort en atouts ^ 
cVst bien jouer que de faire couper votre partner f 
de cette manière , vous ferez probablement ^ k 
levée. 

4*. Faites vos leTées le plutôt possible ^ et soyez 
très «prudent sur les impasses ^ de crainte que cela 
ne TOUS fasse grand tort et inanquer la levée. 

5*. Si TOUS n'aTez qu'une carte d^uoe couleur , 
,et seulement deux ou trois petits atouts , jouet 
la carte unique ; car cela peut tous donner 
l'occasion de faire un petit , même deux atouts, 
a^irtout si votre partner e0; supérieur dans la icoulei» 
^ue vous lui jouei;» 
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Règles générales, 

X*» Soyez trè$-prudent pour changer la couleur € 
et soyez en garde contre les finesses de vos adver- 
saires pour vous y induire. 

2*. Conservez une carte supérieure pour rentrer f 
et jouez Totre forte couleur quand tous les atouts 
sont tombes , en supposant que votre |eu puisse 
TOUS permettre cette prétention. 

%^m Ne fetardez point l'invite de votre partner „ 
en atouts ^ mais répondez-y k la plus prochaine 
occasion. 

4*. Si vous avez une forte couleur et peu d'atouts y 
forcez vos adversaires à couper ^ plutôt que de faire 
atout 9 à moins que vous ne soyez également fort 
«lans les autres couleurs. 

5^, Assurez-vous la levée impaire ( odd^trlck. ) 
quand vous le pouvez. 

6^. Considérez toujours la situation du jeu y et 
jouez le vôtre en conséquence* 

^*. Dans un jeu arriéré vous pouvez risquer une 
levée pour en gagner deux \ mais dans un jeu 
avancé y vous devez agir avec plus de présaution ^ 
à moins que vous n'ayez une grande probabilité de 
gagner la partie. 

8®* En répondant à Pinvite de to^e partner ^ 
jouez votre plus hauto carte quand tous n'en avea 
^ue trois dWîgine» 
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^. ResMMneaei-TOoa des cartes qui tombent ié 
diaqae main y combien il y en a de sorties de chaqne 
couleur , et quelle est la meilIeiBre carte de càaque 
lestante. 

lo*. Ne oommencea pas par une couletir dont 
^ous arex as et dame | as et valet , ou roi et Yalet | 
^ TOUS avaB une autre couleur passable. 

II*. Si Pun ou l^autre adversaire jouent les conleuts 
ci-dessus , vous devez le faire vous-même avec une 
|>etite carte* 

i2*. Vous êtes fort en atotits quand vous en af ex 
^nq petits , ou trois petits et un honneur. 

i3*« Ne coupes pas quand vous êtes fort en 
atouts I et principalement ai vous avec une forte 
couleur. 

i4'. Si TOUS n'^aves que <le petits atouts ^ fàitéa* 
les quand vous le pouvez. 

4 5*. Si votre partner ne veut poînc couper une 
couleur dont il sait que vous n!avez pas la meilleure^ 
|ouez lui votre meilleur atout ^ aussitôt que vous 
venez en maîn. 

i6*. Si votre partner a- coupé une couleur , et 
refuse de jouer atout | rejouez - lui cette couleur ^ 
Aussit&t que vous le pouvez. 

i^*. Ne faites couper votee partner que lorsque 
Vous êtes fort en atouts | à moins que vous" n'aies 
MYia renonce vous-mémo ^ OU que vous nVyez besoiu 
«que d^une levée* 



l8^. Si TDS adversaires font atout ) et qtie voît0 
{>artner ait une renonce ^ jouez^lui cette couleur 
^uand voua venez en main , ai vous pouvez croire 
^u^il lui refte encore un petit atout. 

19^ Ne commences pas par une couleur dont 
TOUS avei Pas | si vous avez quatre cartes dans un« 
autre couleur. 

2o\ Lorsque les atouts sont refouës par votre 
partner ^ ou joués par vos adversaires , vous pouvez 
faire de fines impasses ^ retenant par-là , autant qu9 
vous le pouvez , la supérîorîtë dans votre main. 

ai*. Si vous jouez le roi de quelque couleur ^ et 
qu'il vous reste ^ il ne faut pas toujours en conclure 
que votre partner en a Pas. 

oa*. Il convint quelquefois de jouer une treizième, 
afin de faire couper Padversaire de droite ^ et mettra 
par- là votre partner en an:ière-main. 

u3^^ .Si vous êtes foible en atouts , faîtes vos levéet 
le plutôt possible ; mais si vous êtes fort en atouts ^ 
ITQUS pouvez VQUS permettre un jeu moins pressé. 

24^. Conservez j autant que possible y une petite 
carte de la première invite de votre partner , m&n 
de la lui jouer quand les atouts seront tombés. 

d5*. Ne forcez jamais votre adversaire à couper 
votre meilleure carte d'aucune couleur ^ à moins 
que vous n'ayez la meilleure suivante. 

&6^. Dans Pinvite de votre partner j cherchez k 



^onserrer la supériorité dans sa main plutôt que 
Jans la vôtre. 

27*. SI vous et votre partner avez cLacun une 
renonce j il vaut mieux j généralement , la pour* 
suivre Pun et Pautre que de faire atout ^ quoique 
vous y soyea fort , et que vous ayez une forte 
couleur. 

28*. Conservez , aussi long-temps que vous le 
pouvez , l'atout retourné. 

29^. Quand vous avez le reste des atouts , jouez* 
en un pour en avertir votre partner ^ et chercbes 
après à le mettre en main. 

5o^. Il vaut mieux jouer d^un as et un neuf^ 
que d'un as et un dix. 

3è*. Il vaut mieux faire atout à travers d^un 
us ou un roi , que d'une dame ou un valet* 

32*. Si vous êtes réduit au dernier atout ^ 
quelques cartes gagnantes , et une seule perdante | 
jouez cette dernière. 

33*. Si votre partner a le reste des atouts ^ et 
TOUS joue d^une couleur à laquelle tous renoncez ^ 
ai tous avez une bonne quarte^ mettez-en la plu» 
Haute. 

34** Si vous avez Pas et une seule petite carte 
d'une couleur , et plusieurs cartes gagnantes dans 
d'autres couleurs ^ defaites-TOus plutôt de quelque 
carte gagnante que de la petite. 

35*. Si TOUS n'ayez qu'un honneur aTcc un 
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Jféxit fttûut^ et que tous désiriez faire sortir leê 
Atouts f jouez i'honaeur le premier* 

dé*. Si oa joue trois fois atout ^ et qu^il en resté 
deux dans les mains de* yos adversaires ^ tâche< 
Am l«s iiùre' couper. 

37^* Ne mettei jamais Ià meilleure carte d« 
I*invite de tos adversaires en seconde main | à moins 
que votre partner n^ait point de cette couleur* 

38*. Si TOUS avez quatre atouts ^ et la supériorité 
^^une couleur à laquelle votre partner renonce f 
jouez la petite carte de cette couleur | afin qu^ii 
puisse la couper* 

39** Si vous avez cinq atouts et un beau jeu | joues 
Atout pour les tirer des mains de vos adversaire^. 
40* • Si TOUS avez Pas et troîts petits atouts , et 
que les adversaires en jouent ^ n'ayant aucun» 
raison particulière pour arrêter cette couleur ^ 
laissez-leur faire tranquillement le roi et la dame ^ 
et au troisième tour d^atouts prenez de Pas. 

4)** Supposant que vous soyes premier en main 
avec trois petits atouts ^ une forte couleur , une 
passable ^ et une seule carte y commencez par 
la forte couleur | et jouez ensuite votre carte 
unique. 

42*. Faites bien attention à la manière dont 
vous placez et arrangez vos cartes , de peur qu'ua 
œil subtil et furtif ne puisse découvrir votre jjsiz 
et le nombre de vos atoots. 
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DES RÈGLES DE M. HOTLS9 
Tour soulager la mémoire du Commanfor^^ 



tJoxrsv Totre plus forte couleur* 

Jouez à travers d'un honneur retourné ^ quand 
^t}6 a^és beau {eu. 

Jouez à travers la forte couleur deyotre adversaire 
et jusqu'à la plus ioible* On croît devoir expli- 
quer cette règle de la manier» suivante* Votre 
adversaire de gauche B ^ et premier en main par 
. conséquent I commence à jouer un petit carreau ^ 
^^tre partner C en fournit un insignifiant | D 
partner de fi met le huit ou le neuf de carreau | 
dont vous vous trouvez, le dix ou le valet qui fait 
sa levée ; n'ayant plus rien de bon dans cette 
couleur y dans laquelle vous savez que le partner 
D n'a aucune force ^ ne balancez pas chaque foià 
•r que tous tetenez en main de rejouer de cette 
couleur dans laquelle votre partner qui se trouve 
le troisième en main sur la forte couleur de B^ 
peut se permettre des impasses sûres et avanta- 
geuses sur Ù ) qui n'a que de petites cartes dans 
éelte Couleur» 



ioxptt stonl 81 TOUS en ares quatre oit cm^ ^ 
-et beau jeu d^ailleurs. 

Choisissez ie préférence lea séquences ^ et com* 
xnencez par la plus haute. 

Répondez à l'invite de votre partner y et point 
à celle de vos adv>ersaires. 

Ne jouez pas y mais voyez venir ^ dans un9 
couleur dont vous avez Pas et la dame* 

Éviter de jouer vol as^ à^ moina que vous nVyex 
le roi» 

Ne jouez jiimaîs une treizième carte j à mc^ina 
qme tous les atouts ne soient passés» 

Ne coupez jamais une trçi^sième carte > .à moina 
^que vous ne spyez le dernier joueur. 

Mettes votre meilleure carte en troisième m.ain« 

Quand vous .^tjes' ^en dpu|e y .faites la- levée si 
TOUS pouvez. 

Quand vous jouez de petits atouts ^ commences 
par le plus haut. 

Ne coupez pas tme couleur quand 3 est pro« 
bable que votre partner y coupe. 

Si vous n'avez que des petits atouts ^ faites-lea 
quand vous le pouvez. 

Dépéchez-vous de faire . tos levées ^ et prenes 
bien garde comment vous faites des impasses. 

Assurez- vous 9 et ne lâchez jamais votre sep-^ 

tiième levée quand vous en avez le pouvoir. 

Ne forcez jamais vos adversaires avec votror 

6# 
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meilleure carte , à moins que tous n^ayez celle 
meilleure suivante. 

Si TOUS nVvez qu^une seule carte d^une couleur 
{ singlefon ) et deux ou trois petits atouts , joues 
cette carte unique. 

Conservez y^ autant que possible ^ une carte sii^- 
përieuxe ^ pour pouvoir rentrer en main , et jouer 
\otre forte couleur. 

Lorsque votre partner joue ^ fâchez de luj 
conserver le commandement dans sa main. 

Conservez Tatout que vous avez tourné le plus, 
long-temps possible. 

Si vos antagonistes sont à liuit ^ et que vous n^ayez 
point d'honneur ^ commencez par votre meilleur 
«tout. 

Considérez toujours Véw dé votre jeu , de votre 
]pârtie I et du rubber \ çt jouez en conséquence^ ' 
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SUR LES PROBABIUTÉS DU JEU, 



(PAR L'ÉDITEUR.) 



JLjA. théorie des probabilités consiste à réduire tous 
les ëvënemens du même genre à un certain nombre 
ûe cas également possibles ; et à déterminer le 
nombre des cas fayorables à rérénement dont on 
cberche la probabilité. Le rapport de ce nombre f 
à celui de tous les cas ^ est la mesure de cette 
probabilité qui n^est ainsi qu'une fraction dont le nu* 
xnéràteur est le nombre dés cas favorables ^ et dont 
ie dénominateur est celui de tous les cas possibles* 
Mattxew* se contente de donner les calcul» 
suivants comme suffisants pour un commençant aur 
.Whist : il dit même que de plus profonds ne 
servent qu'à embarrasser les joueurs. Mais ^ pour 
rendre ce manuel plus complet , on a cru devoir y 
ajouter ci-après des tablée de chances ^ suivant les 
calcub les plus approximatifs ^ auxquelles on renvoîe* 
le lecteur pour lui servir de règle à jouer toute mai» 
cle cartes 9 où ^ pour gagner où sauver la partie^ 
li s'agit de jouer sur la supposition que le partner 
«a l'adversaire ait ou n.'ait pas certaines cartes? 
BûBunées* 
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Voîcî le peu d^exemples en ce genre que présent» 
son trALté : -— 

Qu^un seul d^èntre' les autres pueurs n^aît pas 
une carte nommée ^ laquelle ne se trouve pas dans 
TOtre jeu , \d probabilité est comme. . • • a contre I 
mais elle est en faveur de ce qu^il ait : 
1 sur 2 cartes nommées . • comme 5 — — 4 
1—3— — .. — 5 — % 

i — 4 — — • • — 4 "-" *• 

Cet auteur prétend iqiie les probabilités sont ni 

conîecturales lorsqùUl s^agit de la position de -deux 

ou plus de cartes 'n&niméies j qu^il est k peine une 

«ituation de jeu qui justifie à jouer «ur cette 

«uppositôon , esEcepté l'isipossibilité de sauver une 

;}>artie autrement : ainsi ^ dit^il ^ des calculs ulté- 

jrieurs sont des .problèmes à résoudre j, plus piv 

«curiosité a que par utilité ^ et Touvrage ,qui a ^servi 

ide fondement à celui -tCi termine par Je 'tableau 

■aaivant des probabilités de la- partie et du vubber. 

' vD -abord, quant à la ipAftie i^eelon '1^ points et aitec 

^a donne : 

I ià o «est 'Cfiomne • • >* • Jo ;€oiilre 9 

a — T o. -^ — . . • . .10 '— '8 

mt ainsi de>suite , -excepté que^ 9 jest «atimé coilime 

«quelque ckose^ile plus meuviiis- que $• 

Quant au rubber : c^est comme 3 cositare ' i ^ 
.( selon ranciënne école ) en faveu]:''de iTelUi qui 
en a g^gné la première partiet 



KcJBiihtfcBnt ^e foe caicuk d^^deaMis font en 
exa<}tS9 41 Ht difficile de^ cmic^voir que lo 
•ur ito QS( oojHUne 3 à i ; ta40Mii8 ^«e 5 »ur lO 
a^^eiat .^lie .a à i , et iiiéiiie ^iij9 6 B^r lo nW 
^^e 5 A a : ^usai notre «uteur eBt4l oonvaiiicu 
que veim^vd parie 3 contie x enr 'le ruàbfr perdra 
à ia longue ^ et au oontrake celui <qui parie % 
ctato X 9 ou i5 contre ft y. gA^Mra 4alia la' même 
propc^tîaB* 

*Sur ^e ) 'raditeur prend occasion 4e wmarquer 
que la prolmbîlîtë de faire le ttnck a topjoiirs été 
censée en'faTeiirde ^celai qui eetprefluer en m ai n ^ 
c'est ^ à <-^ire ^ à Ja .gauche de celui qui donne : 
mais ceci paroit problématique j parce que celui- 
ci voit venir; ce qui est reconnu pour être un 
grand avantage en presque toute circonstance* 

Dans les sciences purement mathématiques les 
conséquences les plus éloignées participent de la 
certitude du~^nncipe dont elles dérivent. Dans 
les applications de l^alyse à la physique ^ les 
conséquences ont toute la certitude des faits ou 
des expériences. Mais dans les sciences morales 
où chaque conséquence n'est déduite de ce qui 
la précède que d'une manière vraisemblable. ; 
quelques probables que soient ces déductions , la 
chance de Terreur croit avec leur nombre j et 
elle £nit par surpasser la chance de la vérité^ 
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dans les OQnaëquenoet tiè»«^loigiiées du ftmdpe *^ 
Doac pour rendre oe maiiiiel le plus complet 
de oewE qm ezisteot^ sok en Anglais , seit en 
Fnui{dsy P£ditenr aicra devoir ci-joîndre d'antre» 
tables que celles que présentent les traités ou de 
H0TI.B on de MATrH£W8 ; composées suivant les 
calculs les plos approximatifs y tant pour servir 
de règle à jouer tonte nain de cartes où il s^agit 
de certaines suppositions dont peut dépendre le 
gain ou la perte 9 que pour faire des paris sur 
Tétat progressif de la partie ou du rubber. 



* Voyei VEuai philosophique sur les pfx^ha^ 
hiUtés. 



TABLE DBS CHANaES. 



JPariê qiiun des Partners a ou na pas certaines^ 

Cartes nommées»' 

i*.i^v*i£ n'a pM use certaine carte gagnante r 
•^•••••••••« % contre I 

2^. Qu'il n'en a pas deux • • 17 *-• %, 

Mais il 7 a environ 5 contre 4 
qu^il en a une des ^eux , -ou *• • Z% *— 2$ 

3*« Qu'il a une carte de trois 
gagnantes | environ •'•••• 5 — % 

4^. Qu'il n'a pas trois cartes ga- 
gnantes y environ 3l contre I y ou 68 X "-^ Sifc 

5^. Qu*il n'en a pas deux de trois^ 

environ j contre 2 1 ou S^J "~- 1 66 

. 6<'. Qu'il n'a pas une d'elles ^ 
environ 7 contre 6 , ou • • • 378 •— 325 

7^. Qu'il a une ou deux des trois ^ - 
il y a en sa faveur environ 1 3 c. 6) ou 481 •— 22a 

8^. Qu'il en a une 9 deux | ou 
les trois | environ • • • • • 5 •— 2* 

Paris de la partie calculés airec la donne* 

Ils sont en commençant en faveur de la donne ^ 
comme »«•••»••« 2i contre 2» 
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I à nn(JbPe) 

s idmm ........ 


II 1 


BOBff» 19 
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3 id. . . 
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-~ s 


4 '^ • 

5 ii. ( pari égal à la bredooilb. 

6 iJ. 


• 7 

> 7 
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— 4 

— 3 
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9 s tt ^ 
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ç id. pas ioiit-A-£ût • • • < 
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3 à X . 

4 à 1 . 
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. 9 

' 9 
• ^ 
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— r 

— 5 
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7 à I . 

8 à 1 . 
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3 à s . 


• ^ • • • .« 
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• i4 
' 8 


— I 

— 7 


5 i s 


> 4 


— 3 

— .5 


fi k a. . 

7*3. 
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— I 
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8 à > . 
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9*2 . 
4 à 3 . 
4*3'. 
.6 à 3 , 


■ • • - • - • « 


7 

• 7 

7 

7 


— s 

— 6 

— 5 
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^à3 • . •• . • • jr coatre 3 

8 à 3 ...•.•••• 7 — * 

9 à 3 ....... 3 "-<^ X 

5 k 4 . ...... 6 ~ $ 

6 k 4 ....... 6 ^ 4 

8à4 3 -r X 

9 à 4 • .. .. .. , , .. 5 -. a 

6à5 5 — 4 

7 à /....... . 5 — .3 

9à5 a— I 

7 à ^ . / 4 — 3 

8 à < . ..,,.. a — I 

9 à « • 7-^4 

a à 7 . . ..•..•.. .3 . — « 

9 à 7 ....... la — 8 

9 à 8 9 ou plutôt 8 à 9 , Us chances eooft •& 
fofeur^ Vilemi poiiSr loo^ suirantlês cakultles 
plus exacts. 

Chances calculées pour parier pendant le rtitber 

at^ec la donne. 

Si la première partie du rubber est gagnëe ^ avec 
9 à rien du même câté , la chance du rubber est 
près de .•••••• • x3 contre i 

Supposons la p remi èr e partie ga« 
gnée et 8 à rien de la seconde 9 la 
chance est un peu plus de . • • x3 •— , X 
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Lorsque la première partie est ffigoée et f j( 
rien de la seconde ^ près de • .8 contre I 

Jdemj et 6 à rien de la seconde > 
environ •*•••••• 6 x-> 't 

Id. I et 4 à rien de k seconde y 
«aviron ••••••••• 5 •- % 

Id, , et 3 à rien de la seconde | 
environ •••••••• 9 «« * 

Id. I et a à rien de la seconde | 
enltiron •• 4 *"" ^ 

Id, 9 et z à rien de la seconde 9 
environ « 7*~" * 

Chances pendant le ruhbtr contre îa donne. 

Avec la première partie et 9 à rien de la seconde y 

environ •••••••• iX contre f 

Idem 9 et 8 à rien de la seconde f 

tin peu plus de X 1 -— f 

Id, y et ^ à rien de la seconde » 9 •-« X 

Id, j et 6 id, . • • • • 7 -— » 

Id. y tt 5 id, 5 *• X 

Id, , et 4 /V/. 4 — I 

Id, ^ et 2 id, ■ j —«I SI 

Id. f et i id, i3 — i & 
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OBSERVATIONS 



SUR LE 



PETIT. WHIST, 



PAR MATTHEWS. 



kJ k nouveau jeu est Tenu à la mode en Angleterre; 
on l'appelle le Petit - Whîst ( Shori - JVhM ). 
Quoiqu'il se joue y selon lea apparences .^ d'après 
les mêmes principes que le grand y il en diffère 
essentiellement sous plusieurs rapports ; tellement 
qu^il me paroit certain qu'un joueur très-bon à 
l'un peut être médiocre à l'autre* Il y avoit | je 
pense j deux motifs pour cette innoyation ; le 
premier , de provoquer un mouvement d'argent 
plus actif y et par cela même de rendre le Jeu plus 
cher ; le second ^ de réduire l'avantage du bon sur 
le mauvais joueur j en rapprochant d^un jeu de 
basard un jeu dont l'habileté forme la base : l'un 
et Tautre de ses effets sont évidents , car le Petit- 
Whist va plus vite à un écu la fiche que le grand 
jeu à deux. Je suis convaincu que moins le joueur 
foible a de points à faire | plus il a d'avantage t 
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ta tupposant que les quatre honneurs ârrÎTesli 
dans cluque paître dans It aoqveaJt 'Wiûat , et 
deux dans chaque partie du petit ^ je croit que 
le bon joueur a doubU a?eatege dana le premier y 
à ce qu^il a dans le dernier jeu | ayant deux tek 
le nombre de pdals à Jpuer s un tvèa-bon joueur | 
à Pun de ces jeux | pourroit indubitablement j par 
la rëflexioa et la pratique y en devenir paiement 
un bon à Pautre : tous deux sont des jeux d^attaqae 
et de défense y et. le succès dépend beaucoup de 
Padoption de Pun ou de Pautre de ces moyens^ 
xnaîs aucunes règles ne peuvent donner ce qiu 
dépend d^une promptitude et obserration naturelles* 
indépendant je pense quVn général la hardiease raut 
souvent mieux dans le nouveau Whist que daji^ 
Pancien. Forcer votre partner | et tâcher de siirpreu' 
dre une levé0 1 seroient tolérées d^ns le petit ^ Candis 
que dans le grand cela seroit condaomable* 

Lfss avantages y spfit .a^s^i très-jcpnsidérablemsnt 
changés $ et toutes choses égs^QSj je tpnjiQia que 
c^ost au moU^ dans, la jprQpqjBtign de ^cjnq.à ^uat|:iB 
pour la partie en faveur de celui gui dopne les 
cartes , et six ^ cinq pour le jrubber daiis le pauveau y 
tandis que dans le vieux jeu | c^st ai) plue .comme 
ai à.acf. Pour concevoir çipc^ ^ il faut que von* 
considériez que c^est 99 peu pl|»s dp a CiCi|itns If 
que celui qui donne ne tourner» p^ un hopneuri 
et q^od même il en jiiMjKÛt tourné -^^ ff0f 



pvfesquA m 'part ^1 que le pftrtî qn! donML 
marquera Senx poiMs par les faottnenre ; car puh^nè 
JSmtat sur les trois antre* Iioiuietin âenoient étrà 
-daïïs les maiqs âhm des partis , et que celui qui 
•âonne et bob pifrtner Vont phis qne vingt-cinq 
cartes incoiaiitea , il n^ a que viogt-sik i vingt-cinq 
«ïCMitre eux pour avoir trois hoimears. 

Ceci est un araatage tellement iiâié ^ lorsque 

cinq est le point pour lequel an joue y que je «oia 

- certain que deux mauvais jonenra , avec l'arantags 

âe la première donne dans chaque partie, gagnerc^nt 

à la longue tes deux meilleurs de TAuglet^re. 

Dans le petit Whist comme dans le grand f 
quoique la conhoîssance et la pratique des règles 
générales puissent constituer un joueur passable- 
cependant pour acquérir quelque supériorité, 
jBst eluolument nécessaire de faire une distincti< 
judicieuse j quand et comment il est à propos i 
les appliquer. Il y ft certaines choses & observ 
Ou la différence entre les deux jeux se fait senti: 
jquoiqu'à marquer tfolt points dans le premier jei 
«Bt presque aussi bon que quatre , ( je suppo 
que vos adversaires n'ayent pas msrqné un se 
point ) , cependant Ce u'est nullement ainsi ^ a'i 
«ont ausri -à trois ou à quatre. La raison en c 
iiideute ; c'est la chance d'appeler qui donne 
luit l'avantage mtr Aeuf , daits le grand Wiiisi 
nais l'appel n'étant point permis , à txcùs - daits : 



«3* 

petit jeu f U 'est ërident que si totre <idversaix« 
est à quatre ^ et que vous ayez dans la maîa deux 
par les hcMineurs | trois ne Taut pas mieux que 
deux ; parce que sans le trick tous perdez la 
partie* Ordinairement | dans le commencement de 
la partie aucune finesse n^est permise ^ de laquelle 
dépend que tous manquiez deux ou quatre ^ lorsque 
TOUS STes trois poipts assurés dans tos cartes. 

Il est aisé de concevoir qu^avec un trôs*bon jeu 
il n^est pas improbable que tous comptiez cinq 
points de la main : mais il Test que tous en fassiez 
dix d'emblée dans le grand Whist \ de sorte qu'une 
manière hardSe de jouer a plus souTent du succès 
dans le petit que dans le grand jeu ^ et qu'emporter 
par ruse tme leTée seule qui sauvera la partie dans 
Fun I aura rarement le même effet dans l'autrs 
jeu y même aTec une main très-forte. 

En contradiction ^ cependant aTec mes opinions 

i dit Pauteur ) ^ j'apprends que les bons joueurs 

•sont plus passionnés du nouTeau que pour l'ancien 

VVinstj quoique je ne puisse Toîr aucun argument 

«n sa faveur, excepté comme je l'ai déjà dit que 

Mit circuler l'argent aTec plus d'actiyitë. 

® <ie puis omettre une obserTation : quoique 
e» bons joueurs y la primauté en main contre* 
^ P^'^sque l'avantage de la donné , aTec les 

peu nrÀ * ^ *** ^^ ^^ chose ou un aTsntage 4 
**^ S ^ooséquemment | en ce cas celui qui 
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-donne a toujours ua «Tantage : la prenière naîn iana 
Vvtn et l'autre jeu demande du jugement , et est 
«i peu comprise que cVst généralemeul . à parier 
douze contre un que là première des treize cartea 
MBt mal jouée y et le sort du jeu entier en dépend 
souvent* Il y a cependant telles situations si simples 
qu'il est presqu'impessibie de se tromper* 

Au petit Whist ^ lors de la première donne , il 
y Ak peine quelque finesse qui ne soit permise ^ 
quand la perte tous laisse à trois au lieu d'âtre 
ji, quatre points de la partie* 



mumi 



USAGES ADDITIONNELS. 



XJepuxs quelques annëes, et surtout iêxm iei 
graodes sociétés de Paris | pour donBer euçois 
plus d'activité et un plus grand intérêt à ce jeUf 
on a imaginé de l'augmenter d'une couleur fato- 
rite^ qui est £xée par celle dç Patout retourné 
au commencement de ckaque partie ^ et chaque 
fois que cette couleur est atout ^ dans le cours 
de cette partie | tout double ^ c'e8t*à<-dire ^ qae 
trois honneurs ^ qui ne comptent ordinairement 
que deux points ^ en valent quatre $ les quatre 
honneuA huit ^ et chaque levée est comptée 
pour deux. On conçoit que cette nouveauté rend 
le jeu infiniment plut vif et plus cher, puisqu'il 
est asses commun de gagner le rubber en deux 
coups. Une levée et quatre honneurs ^ faisant une 
partie , ainsi que trois levées et deiix d'honneurs : 
de façon qu'on peut aisément faire dix^ douze et 
quinze rubbers dans une soirée ^ tandis qu'on n'eu 
fait ordinairement que quatre ou Cinq, lorsqu'il 
n'y a point de favorite. Il est à présumer que 
cette nouveauté n'a été introduite que pour éga« 
User I ou au moins diminuer la supériorité des 
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bons joueurs vis-à-vis des plus foiMes qu^eux; car 

il jOL^est pas douteux qu'en multipliant les chances 

Al hasard) égales pour les forts comme pour les 

Ibiblefi joueurs ^ on diminue d'autant celles du bon 

ÎQueiir j qui conserveroit toute sa supé,riorité , si 

tout hasard étoit mis à part ^ puisqjue alors tout 

; dépe^droit jde la majaière de [ouer les cartes ^ or ^ 

81 on retranchoit de ce jeu toute chance de hasard ^ 

* et qu^on ne jouât que pour les levées ou points^ 

dont dix constituent une partie ^ quel avantage 

n'auroit point le bon joueur qui n'en perd jamais 

un par sa faute , sur les plus foibles qui en perdent 

ai souvent qui décident quelquefois de la. partie. 

On a dit ci -dessus qu'il étoit assez ordinaire de 

£nîr un rubber en deux coups ^ en jouant la fa- 

▼orijte 9 et on ajoute qu'il peut se perdre d'un seul 

coup si à cette favorite on ajoute: 

Autre nouveauté encore introduite} elle consiste 
à transporter sur la partie suivante ^ le nombre de 
' points excédant les dix qui complètent la première 
partie; par exempte si le parti qui est à neuf^ 
ùÀt quatre points le coup suivant ^ comme il ne 
lui en faut qu'un pour gagner la première partie ^ 
il en marque trois sur la seconde : en jouant donc 
et la favorite et l'enfilade j on peut gagner le 
rubber d'un seul coup ^ puisque six levées et qu^^tre 

7 



noBBenn f 9pl fiait uao partie ovdioaire de 
poîiitB I en fiont vingt en nvoirite* 

Qœlqiiefoîs encore | on paie à cliaqiie cofâf ht 
leTées £ûtes par le parti gagnant; mais cet iisi^i 
ainsi que ceux cî-dessus ^ sont pnremeat aflUie ik 
coanre&tioB| admise dana une société ^ et rqetés 
dana une antre 5 Toilà pourquoi ^ ayant de com» 
nencer à jouer ^ il eat bou d'hêtre instruit des règld 
•n usages de la fodété ou Fon est admis* 
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CONCLUSION. 



Enfin 9 parvenu au terme de son entreprisé ^ 
PÉditeur , satisfait d'avoir rempli de son mieujt 
l'obligation qu'il avoit contractée , * saisit cette 
occasion d'exprimer une certaine inquiétude dd 
ne l'avoir peut-être pas remplie au gré' de tout 
le monde. Son objet a été de mettre l'amateur 
Français en possession d'une traduction complette 
du plus moderne et du plus accrédité traité Anglaisr 
sur le "Whisf , augmenté de tous tes éléments ^ dé« 
finitions et commentaires , répandus dans plusieurs 
imprimés qu'il a compulsés à cet efTet. Cependant ^ 
parmi ses lecteurs y les uns ( de la classe pour 
laquelle cet ouvrage a été spécialement composé y 
c'est - à - dire ^ les commençants ^ ) pourront se 
plaindre de ce qu'il est trop abrégé : à d'autrea 
plus instruits y le livre pourra au contraire paroStre 
trop volumineux : et l'entreprise sera peut • être 
regardée comme inutile en elle - même par les 
personnes qui n'attachent aucune importance, & 
ce jeu. - 

En s'adressant aux premiers ^ l'Éditeur convient 
^'ils ne trouveront pas en cet épitome la marche 
détaillée de tous les coups possibles y ni l'analysa 
^ toutes les combinaisons de cinquante - deux 

^Apant-propes; page 5. 



1 



13^ 

cartes que k fottmnB distribue «n creugle entre 
quatre joueurs. * NëanmomS| il se flatte de leur 
myoir fourni un guide<*inanuel oûu-seulemeBt plus 
complet qu'aucun autre qui ait encore para f maif 
unique en son genre ^ puisqu'il comprend beancoif 
d'articles qui ne se sont jamais trouvés réunis dans 
un même ouYnige ^ soit en Anglais , soit ea 
Français* Aux seconds y il rappelle l'avantage qu^il 
y a de posséder sous un format commode le testa 
correct des lois fixes de ce jeu, telles qu'elles sonl 
•bservées par les joueurs les plus yersës du pays 
même où le Whist a pris son origine ; et d'j trouTer 
un recueil authentique des règles établies par l'u- 
sage dans les compagnies tes mieux composées de 
l'Angleterre, suivi des décisions de plusieurs cas 
ijnprévus et embarrassants ; le tout disposé métho- 
diquement de manière à prévenir ^ ou du moins 
abréger | ces altercations désagréables qui naissent 
si souvent du défaut de théorie chez la plupart 
4t9 joueurs, 

Indocii discant et ornent meminisse peritL 

> mmmmmmmmm ' > 

^ Le nombre de combinaisons des cinquante'' 
deux cartes , prises treize à treize , monte à 
635013559600 \ mais un calcul très-rapproché porta 
éelui de toutes les combinaisons possibles entre 
les quatre joueurs â i625oS63^659^l76o2o96^S6& 
i^^794oo^74aoo635;joo^4oo. 
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Aux autres de la troisième classe y il ne craint 

pas de répondre , qu^aussi long-temps que les jeux 

^e société seront comptés au nombre des amuse* 

zaents honnêtes y il ne peut être indifférent de 

mettre à la portée de toutes sortes de personnes ^ 

et plus particuKèrement de la jeunesse ^ la connois- 

sance de Vun d'eux qui , comme le Wbist , exerce 

Fesprit d'une manière agréable et utile par ki 

Tariété et Pintérét de ses combinaisons , et qui 

offre dans ses résultats la Cimséquence salutaire 

de détourner les personnes qui l'apprennent de la 

funeste habitude des jeux de hasard. Or^ on a 

lieu d'espérer qu'un ouvrage dont le but est aussi 

louable ^ et si intéressant pour la société , sera fà- 

Torablement accueilli. 

L'Editeur a terminé sa tâche : il abandonne ce 
fruit de ses recherches au jugement du lecteur c 
il le prie seulement d'accorder une juste mesure 
d'indulgence à un travail qui a présenté depuis le 
commencement jusqu'à la fin la difficulté j toujours 
assez grande | d^une traduction de préceptes et de 
termes techniques ( surtout dans une langue qui est 
étrangère au traducteur ) j avec la difficulté non 
moins grande d'éclaîrcir une multitude de passages* 
obscurs dont l'ouvrage principal anglais fourmille ; 
car Mattrews y quoique joueur expert ) on peut 
dire même professeur ^ de Whist ^ ne fut rien moin» 
que littérateur» 
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Quant à ceux pour qui la critiqua e st un besoîii ^ | 
r£ditetir se permettra d« leur adresser cette maxime 
4e son compatriote | émule et contemporain de \ 
S011.EAV : — ' 

« Qui Toudroit uae pièce sans défauts , Toudroit { 
ce qui nV point été | ce fui n^est pçnnt , et ce 
qui ne sera jamais, £a tout <»»yrage regardez le 
but de l'auteur ; car on ne peut y trouver plut 
quHl n^y a touIu mettre | et si les moyens soot 
bons y et que la conduîbe soit exacte 9 il mérita 
des applaudissemens ^ au mépria de quelques &utes 
légères, * » 



■ > ■ '^r'^^'^^mn^'-^^^w 



* Jf^ho-eçer thinks a /àuftfess pièce to see^ 
Thinks u^hat ne'^er ^i^as, nor /jp, nor e^ershalîhe: 
îrt eçery a^ork regard the writefs end, 
Slnce nonecan compass more than they Intend; 
And if the means he just, the conduct ttue, 
Jlppîause^ în spite ùf trlç^iaî fàuïfs, is thie* 

( PoP£ : Ess^y on crllicism. ) 



FIN. 



CORRECTIONS ET ADDITIONS. 



Page il) ligne 1 5 ( Av*i^t-Pf opos ) , supprimes à. 

Xbid* — " dernière ( note ) ^ au lieu de Bhort \ 

lises Short. 

Pftge 2 lig. S. Après Bches j ajoutes : — et même 

jusqu^à 6 9 ce qui fait monter la perte 
totale sur un irubber à 8 , lo ou 
22 fiches 9 selon les. usages de la 
société , dont il est bon de s ^instruire 
au préalable. 

Ihtâ ^ j^ la suite de Tarilcle Consolatiok , 

ajoutes : — < ontre : —Jouer contre 
se dit lorsqu'il sVgit d'une couleur 
dont la force majeure est connue ou 
présumée dans la main de l'adver- 
saire de droite de celui qui ya jouer. 

Page 3 lig» ai. Au lieu de -^ familièrement ce faire 

ménage » : — lises y en style fami- 
lier ^ « faire le ménage» 

««•5 — • 9* A la suite de fart* Forcer ^ ajoutes : — 
Honneur : -»* L'as, le roi ^ la damç 
et le valet de la couleur tournante à 
la donne s'appellent honneurs ^ dont 
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trois , daÀs la même main ou entre 
deux: partners y valent deux points 
à la marque \ mais tons les quatre 
honneurs valent 4 points. 

FageSIig. 17. Après TofUclc Impasse , ajoutez z 

— Intxte : ~ L'on joue une petite 
carte de sa couleur la plus forte ^ 
soit en nombre , soit en qualité , dans 
Tintention ^inciter son partner d^ 
mettre une carte gagnante , pour 
tâcher de prendre la levée | et ren- 
voyer de la même couleur. - 

— — - ^I. ^tt/zeui^^*— point du tout, 7/if «s zéro. 

— 9— -dernière. A la suite de T article Rentrée y 

ajoutez : — Revokb : — (en français 
révoquer ) , terme par lequel les an- 
glais désignent d'une manière plus 
précise | et dans un sens punissable , 
la désobéissance de la part d'un des 
joueurs à U couleur jouée ; pour 
laquelle les français n'emploient que 
le terme un peu trop général renouer* 

•—Il — 12. 'A la suite de f article Touh, ajùufezi 

. — Tk avers : •— Jouer à travers d'une 

carte ou d'une couleur se dit lorsque 

le premier en main joue dans une 

couleur dont une supériorité est 



comme pour être chez Padrersaîre 
de ffcache ; comme par exemple le 
cas dW honneur tourné par celui-ci» 

IPïRge n H£« ^3é A fa mate de tttrHcîe Trtomphz^ 

ajoutes t — i Taxi»le % •— En France 
Ton compte 3 fiches pour une partie 
oè las 10 points sont gegnés arant que 
radrersslfe n^en ait marqué i* Lee 
«nglais en générai ne jouent point 
de partie triple | maïs seulement 
la partie double. L'on pent remar« 
quer de pÂué à ce enjet ^ qu^en 
Angleterre le payement en sus des 
parties ^ nommé consolation ^ n^est 
qu'une fiche | faisant 5 pour le 
maximum du béné/îce sur le gain 
d'un rubber. ( Voyea le mot Conso* 

LATION* ) p* X* 

-— x4 — i6. Au lieu été \ liseM ; — , 

— ai — » 6. — insinuaion — insinuation* 

— 34 -^ z. Après objections ^ au lieu d*kf lisez 

contre* 

■— 39 — 17. Après particularités | ajoutez: — de 

la méthode* 

• 

m^ 41-^ 3. Au lieu de Forcez toujours à couper 

le forti etc* %lisez Forcez toujours 



k couper celui de tos adrenalns 

* qni est le fort en atout ^ raremioity elc* 

ta* M* •— seizième — • sixième. 

5i — lo. — « et que tous deres — - que tou 

dévies. 
5^ «. 3. ^- finesse — finesse. 
58 -— 9* de toujourss ^ retrancheÉ Vê final. 
94 *-* ty* ^« /ie« <^e sensëe | iises censée. 
XX7 — x4« *— adversaire — adTersaires. 
117 *— lo, — r 7 à 6 — 7 à 5« 

— i3. — 7 à 9 — 7 à 6. 

— X9« — 3 demi-— 3 et 
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